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A GameStarban megjelenő anyagok bármilyen 
felhasználása csak a kiadó engedélyével le- 
hetséges. A megjelent hirdetéseket és a CD- 
ken található programokat a szerkesztőség 

a legnagyobb figyelemmel gondozza, ám azok 


tartalmáért, illetve futásáért felelősséget nem 
vállal! 


A mellékelt CD-k a GameStar térítésmentes 
ajándékai, önálló forgalomba nem hozhatóak! 
Tartalmuk marketing célú, meglévő, illetve 
leendő programok ismertetői. 


Cheat rovattal kapcsolatos ötleteiteket 
várjuk: cheatogamestar.hu 


GameStart 2.0 


Hello! 


Érdekes helyzetben vagyok. Mégis azt hi- 
szem, könnyű a dolgom, mert ismét érté- 
kes dolgokat adunk a GameStar mellé. A 
CD mellékletünkön megtalálhatjátok a 
februárban ígért teljes játékot, Trevor 
Chan és csapatának Seven Kingdoms c. 
alkotását, amelynek szerintünk minden 
stratégiai játékrajongó örülni fog. Gyu 
mester a 8. oldalon elmeséli, mit érdemes 
tudni a Hét Királyságról és arról, hogyan 
lehetsz Te magad is király. Király! 

Egy hónappal ezelőtt a fagyos hangulatról 
írtam ezen a helyen, most meg már úgy 
tűnik, hogy az időjárás újra jócskán meg- 
viccel bennünket. Annyira tavasz van, 
amennyire nem várható február elején. 
Talán ez egy új korszak kezdete?! 

Szóval Szibériában is elviselhetőbb lett a 
hőmérséklet, összekötötték újra a távköz- 
lési kábeleket, így sikerült hozzájutnunk a 
Horde honosított változatához. Már az el- 
ső visszajelzések is arról tanúskodtak, 
hogy olvasóink többségének bejött ez az 
orosz fejlesztésű valós idejű stratégia, 
annak minden technikai negatívuma és 
angol kezelőfelülete ellenére. 5 miután 
olvasóink többsége azt szeretné, hogy a 
teljes játékaink magyar nyelvűek legye- 
nek, ezért nem alaptalanul reméljük, 
hogy a Horde honosított változata még 
jobban tetszik majd. Kíváncsian várjuk a 
véleményeteket a gamestar6idg.hu cí- 
men. 

Amit még kínálunk a két teljes játékon kí- 
vül: 6 előzetes, 22 játékbemutató, a cheat 
füzetünk harmadik darabja (tartjuk az 
ígéretet), plusz fókusztémánk az Oni 
manga világáról és még egy összeállítás a 
testmozgásra (táncra) késztető számító- 


gépes játékokról. Sőt! Fényképek a leg- 
utóbbi Miss Cyberspace szépségverseny 
döntőjéről! Aztán: mi először teszteltük 
16-szoros CD-írót és nálunk vendégeske- 
dett egy Matrox 6450-es videokártya is. 
Pár nappal ezelőtt kisebb vita bontakozott 
ki a szerkesztőségben arról, hogy mikép- 
pen szerepeltessük a lapban azokat a já- 
tékokat, amelyek a mi szubjektív értéke - 
lésünk szerint nem jól sikerültek. (Értsd, 
amelyek 1-2 csillagot, avagy 5096-alatti 
értéket érdemelnek.) A magyarországi já- 
tékpiac fejlődése miatt mi úgy gondoljuk, 
hogy jelenleg az a fontos, hogy olyan já- 
tékoknak szenteljük a legtöbb helyet, 
amelyeket jó szívvel ajánlunk, még akkor 
is, ha nem tökéletes az alkotás. Ugyanak- 
kor nem megyünk, nem mehetünk el a 
kevésbé jó , gamék" mellett sem, néha a 
nagy hírveréssel beharangozott tételek- 
ben szomorúan csalódunk. Ezért aztán út- 
jára indítjuk a Citrom díj rovatunkat, ahol 
a - hangsúlyozom! - szerintünk gyen- 
gébb játékokról röviden olvashattok in- 
doklással együtt. Ettől még persze lehet, 
hogy a kipécézett játékot érdemes kipró- 
bálni és megvenni. Ti döntsetek! A mi vé- 
leményünk ugyanis továbbra is szubjek- 
tív. A legtöbb helyet azonban a lelkesítő, 
jópofa, szép vagy éppen ötletes, esetleg 
gondolkodásra késztető játékoknak adjuk. 
Másfél éve úgy fogtunk bele a GameStar 
készítésébe, hogy érdekes és színes já- 
téklapot készítsünk Nektek, sok-sok szol- 
gáltatással. Nagy utat tettünk meg, talán 
nem feleslegesen. 

Legyetek jók, ha tudtok! Hello! 
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16. Fói 


kusz: Oni — te 


ba öntve 


Hatalmas, eltúlzott érzelmektől átfűtött szemek, egyszerű arcvonások: a képregények és a rajzfilmek világában nehezen lehetne 
ország-specifikusabbat találni, mint a japánokét. Egyesek groteszknek, giccsesnek, nevetségesnek tartják, mások viszont iste- 
nítik a mangák és animék sajátságos világát. 
Az anime rajzfilmek egyik legnépszerűbb műfaját, a techno-thrillert dolgozta fel a Bungie külső nézetes, verekedős-tűzpárbajos 
akciójátékában. 


Ősi tétel, hogy minden gépnyomó főemlős vagy enyhén dundi, vagy lécekből áll 
össze, de mindenképpen zsíros bőrű és hajú, pattanásos arcú, szemüveges, sú- 
lyosan mozgáshiányos Einstein-jelölt. De az ősi tételek arra valók, hogy meg- 
dőljenek. A Dzsungel könyve mesealakjaival (és a PC-vel) most újabb egész es- 
téket tölti pontosabban táncolhatunk együtt... 


: 30. Előzetes: 


Gangsters 2 Vendetta 


; AI Capone, Lucky Luchiano, Dutch Shultze - 
: és még sorolhatnánk a híres gengszterfőnö- 


kök mitikus neveit, akik egyszerre keltettek 
csodálatot és félelmet a harmincas évek 
Amerikájának átlagpolgárában. Az "98-ban 
megjelent Gangsters-ben a mindenre el- 


: szánt maffiózó-vezér bőrébe bújhattunk, 

: hogy erőszakkal, vagy a vezetőség korrum- 
:  pálásával hálózzuk be a várost. Sajnos hiába 
: ajzotta fel a játékosok tömegeit az Eidos: 

H a Gangsters barátságtalan kezelőfelülete és 
: vérszegény, unalmas játékmenete elrontot- 
! ta a bűnözés örömét. A hamarosan megjele- 


nő folytatásban, a Vendettában az Eidos 


: végre kiköszörülheti a csorbát... 


ú 


mm 
ankie Cogstantine 


A teljes játékunk 
bemutatója 

A teljes játékunk bemutatója: 
Seven Kingdoms 8 


Hírek 
FÓKUSZ 


Oni: Imádlak gyűlölni 

Techno thriller mangába öntve16 
Manga - a japán képregény és 
rajzfilm világa 20 
Fantasy japán módra 22 
Táncos, dobogós teringette 
(Mozgásra késztető 
számítógépes játékok) 

Bugizz Baluval: 

The Jungle Book 


ELŐZETESEK: 


Gangsters 2: Vendetta 
Stronghold 

Three Kingdoms 

Zulu War 

Chaos világa 

Train Simulator 


BEMUTATÓK: 
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felújított játékok 
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Az új Corel 

Corel Bryce 4.1 
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36. Bemutató — 
Giants: Citizen Kabuto 


Azt hiszem, elkészült a PC-s játéktörténelem eddigi leggyönyörűbb játéka, a Giants. 


A leendő 


rogramok grafikusainak alaposan le kell menniük alfába, ha felül akarják 


múlni a játék által felállított etalont. Ráadásul óriási kreativitással vegyítették 
a legnépszerűbb játékelemeket: a Giants-ben öldökölhetünk, lopakodhatunk, ha- 
síthatunk a levegőben, sőt egyes pályákon a valós idejű stratégiai játékokban hasz- 


nált készségeinket is alkalmazhatjuk! 


46. Bemutató — Project IGI 

Az IGI rövidítés az , !"m goin" in" angol mondatnak felel meg, ami azt jelenti: beme- 
gyek. Ezt szokták kiabálni a SWAT rendőr kommandósok, mielőtt rátörik az ajtót az 

olyan bűnözőkre, akiket nem feltétlen akarnak lekaszálni. Ez az Eidos legújabb FPS 
kommandós játékának is címe, amelyben egy Steven Seagal-típusú speciálisan ki- 
képzett, terrorista-vadász ügynökét alakíthatjuk. 


54. Bemutató — Stupid Invaders 

Farrelli féle toaletthumor sci-fi környezetbe ágyazva, francia módon tálálava: az 
eredmény egy intellektuálisan ugyan kétségbe vonható értékű, mégis lenyűgöző 
képi világú és nagyszerű hangulatú kalandjáték. 


102. Mélyvíz 


Tapasztalataink szerint a Matrox kártyák 
nem követik a játékok fővonalát. Ezzel 
szemben remekül el lehetett játszani 

a Ouake 3-mal, még a Bump Mapi 
bekapcsolása után is (amit egyébként 
hitelesen máig csak ezek a kártyák ké- 
pesek előállítani). Több Matrox kártya is 
fűti a GameStar berkeit. Van, akinek 
jobban, másnak pedig kevésbé tetszik, 
de mind kíváncsian vártuk a következő 
Nagy" fejlesztést, a Matrox G450-est. 
Amíg a G800-as meg nem érkezik, mu- 
száj volt kipróbálnunk a , kis" elődöt. 


hd 


EHAVI TELJES 
JÁTÉKUNK A 


SEVEN KINGDOMS 


Nem jutott még sosem eszetekbe, 
milyen jó lenne egy hatalmas királysá- 
got igazgatni, élet és halál urakként? 
Békét kötni, háborúskodni, termelni és 
építkezni, illetve idegen városokat és 
területeket meghódítani. Be szép élet 
is lenne! 3 év nem rövid idő az ember 
életében. Egy számítógépes játék 
életében pedig szinte az örökké- 
valóság. Ennek ellenére létezik egy 
stratégiai program, amivel már 3 éve 
folyamatosan játszom. Ez pedig nem 
más, mint a Seven Kingdoms. S ennek 
mi az oka? 

No majd most kiderül... folytatás 

a következő oldalon. 


EXTRA TELJES JÁTÉK: 
HORDE - 


THE NORTHERN WIND 


Igértük, elkészítettük, s még 
Szibériában is rendbejöttek a viszonyok, 
tehát friss, ropogós a magyar horda. Tán 
kevesebb kérdéssel fogtok minket 
ostromolni, hiszen a játék súgójában 
most-már minden magyarul van, s 

a readme filet is érdemes átnézegetni 

a cheat-ekért (szintén magyarul) Tehát 
aki eddig nem hozta létre saját hordáját, 
most már ne tétovázzon: anyanyelvén 
szól hozzá ezentúl. S a harc az orosz 
sztyeppéért újra indul... 
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E HAVI FÓKUSZTÉ- 


MÁNK: ONI 


Az anime rajzfilmek egyik legnépszerűbb 
műfaját, a techno-thrillert dolgozta fel 

a Bungie külső nézetes, verekedős-tűz- 
párbajos akciójátékában. Konoko, bece- 
nevén Oni, a japán mangahősök tipikus 
figurája. A kemény női szuperzsaru a ke- 
leti harcművészetekben legalább annyi- 
ra jártas, mint Bruce Lee, a pisztolypár- 
bajok során pedig a John Woo-filmek 
hősei, vagy a Banderas-féle Desparado 
is elbújhatna mögötte. Persze mindig 
van valamilyen gikszer az ilyen fantasz- 
tikus képességek mögött: Oni valószínű- 
leg egy titkos katonai génsebészeti ku- 
tatás eredménye. Az egyébként is önfe- 
jű lány, a véres harcok során főnökeivel 
is szembekerülve egyre közelebb jut az 
igazsághoz... 

Igazán jó thriller témájú anime akciójáté- 
kot nem is olyan könnyű készíteni. 

A grafika valósághűségét nem érdemes 
túlspirázni, hiszen a szereplők elnagyolt, 
eltúlzott arcvonásai a stílushoz tartoznak. 
Az sem mindegy, hol játszódik a sztori: 

a hatalmas, futurisztikus nagyvárosok, 
vagy az elhagyatott ipari negyedek a 
legkedveltebb anime-krimi helyszínek 


JÁTÉKDEMÓ 


DIABLO 2 - 136 MB 


A Blizzardról nem lehet mondani, hogy 
nem sikeresek - az utóbbi években szin- 


te az összes programjuk is az eladási lis- 
ták élén szerepelt. Legfrissebb alkotá- 
suk, a Diablo II, mely a korábbi rész si- 
kerére épít, csap éppen szebb, jobb, na- 
gyobb - legalábbis az ígéretek szerint! 

A programot óriási várakozás előzte meg 
és a cég marketingosztálya is nagyon 
ügyesen adagolta az újabb és újabb 
részinformációkat - nézzük ér-e a játék 
annyit, amennyit beszéltek róla. 


GIANTS: CITIZEN KABUTO 
- 132 MB 


A Planet Moon Studios rengeteg ígéret 
után végre valahára kiadta Giants Citizen 
Kabuto cimű mászkálós akciójátékát. 

A Shiny eredeti MDK fejlesztő csapatá- 
ból kiváltak néhányan és az ő páratlan 
munkájukat dícséri ez az alkotás. A tör- 
ténet szerint egy 40 szigetből álló boly- 
gón vagyunk, és egyetlen feladatunk az 
egész bolygó birtoklása. Ehhez három 
különböző választható faj áll rendelke- 
zésünkre. A gyönyörű grafika, a remek 
hangulat nagymértékben emlékeztet az 
MDK 2-re, de annál jóval több, valami 
egészen újat ad! (36. 0.) 


ONI - 126,9 MB 


Az anime rajzfilmek egyik legnépszerűbb 
műfaját, a techno-thriliert dolgozta fel 

a Bungie külső nézetes, verekedős-tűz- 
párbajos akciójátékában. Konoko, becene- 
vén Oni, a japán mangahősök tipikus figu- 
rája. A kemény női szuperzsaru a keleti 
harcművészetekben legalább annyira jár- 
tas, mint Bruce Lee, a pisztolypárbajok s0- 
rán pedig a John Woo-filmek hősei, vagy 


a Banderas-féle Desparado is elbújhatna 
mögötte. Persze mindig van valamilyen 
gikszer az ilyen fantasztikus képességek 
mögött: Oni valószínűleg egy titkos kato- 
nai génsebészeti kutatás eredménye. Az 
egyébként is önfejű lány, a véres harcok 
során főnökeivel is szembekerülve egyre 
közelebb jut az igazsághoz... (16. o.) 


PROJECT IGI - 77,7 MB 


Az IGI rövidítés az "Vm goin" in" angol 
mondatnak felel meg, ami azt jelenti: 
bemegyek. Ezt szokták kiabálni a SWAT 
rendőr kommandósok, mielőtt rátörik az 
ajtót az olyan bűnözőkre, akiket nem 
feltétlen akarnak lekaszálni. Ez az Eidos 
legújabb FPS kommandós játékának is 
címe, amelyben egy Steven Seagal- 
típusú speciálisan kiképzett, terrorista- 
vadász ügynökét alakíthatjuk. (46. o.) 


SCREAMER 4X4 
- 62,8 MB 


Elkészült egy újabb nagyreményű hazai al- 
kotás, mely nem más, mint a Screamer 
4x4. Alapjaiban véve egy szimpla autósjá- 
ték, ami azért többet nyújt, mint a manap- 
ság megjelenő hasonló stílusú programok. 
Egyes gyerekes hibákat eltekintve már az 
első próbálkozásra kiderül, hogy remek 
móka. A demó verzió sajnos enyhén szólva 
korlátozott, de az biztos, hogy remek ízelí- 
tőt nyújt a valódi szórakozásból... (64. o.) 
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CD-TARTALOM 


MÁSODIK CD 


TARTALMA: 


DRIVER: 


DirectX 8.0 for Wing8/ME, DirectX 8.0 for 
WinNT, Voodoo 2, Voodoo 3, Voodoo 5, 
Matrox, Nvidia 


AUDIÓ: 


Sonigue v1808, WinAMP v2.72, WinAMP 
v3 Alpha 3 


CD-ÍRÓ: 


CDRWin v3.8d, Nero v5.0.3.8 
EGYÉB: 


30 Grapher 0.96b, Automation 
Commander 1.03, Time § Chaos 5.3.9, 
Easy 30 Creator 1.0, FreeRAM 3.0 RC3 


FILE MANAGER: 
Windows Commander v4.52 


GRAFIKA: 


Hypersnap-DX v4.01.09, ScreenHunter 
2.0, PicturesToExe 3.40 Beta 7, 3D 
Exploration v1.6, ACDSee v3.1 5R-1, 
Alteros 3D v1.0, AD Picture Viewer 
v1.6.1, Animation Shop v3.01, Paint 
Shop Pro v7.01: A Paint Shop Pro egyre 
népszerűbbé válik az egész világon. 

A Jacs Software által készített program- 
mal hasonló dolgokat tehetünk, mint az 
Adobe Photoshop-jával. Ez a verzió tar- 
talmazza az ugyanebben a könyvtárban 
található Animation Shop Pro-t is. 30 
napon keresztül használhatjuk. 


INTERNET: 


Opera 5.02j, NeoPlanet 5.2 Build 1702, 
INTEGRO v1.01, GetRight v4.3, 3D Mail 
Effects v3.0.0, The Bat! v1.49c, DHTML 
Menu Builder v2.8.3, HTML Search and 
Replace, ICO 2000b Build 3278, Copernic 
2000 v4.56 

DHTML Menu Builder 

A DHTML Menu Builder segítségével 
bárki, igen könnyedén készíthet külön- 
féle legördülő menüket saját hon- 
lapjához anélkül, hogy egyetlen sor 
kódotis írt volna. A DMB nem igényel 
semmiféle előzetes programozási 
tudást. 


LEJÁTSZÓ: 


eXmedia Player 1.492, Global DiVX 
Player 1.8.0, Windows Media Player 
v7.0 


MANAGER: 


File Extension Manager 1.Obeta3 


SECURITY: 


Privacy For Windows 3.00.1 


TÖMÖRÍTŐ: 


WIinRAR v2.80 beta 1 


F- 
ag 
m 
kezdi 


AVIledit v3.0 


VÍRUSIRTÓ: 


F-Secure, McAfee, NAV, NAV20O1 


PATCH-EK: 


Airfix Dogfighter v1.19, Beach Head 
2000 v1.03, Cleopatra Oueen of the Nile 
v2.1, Combat Mission v1.1, Deer Hunter 
4 vi1.1b, Diablo 2 v1.05b, Giants Blood 
Patch, Homeworld Cataclysm, Jagged 
Alliance 2 Unfinished Business, Kingdom 
Under Fire v1.07a, NHL 2001 v1.03, No 
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Escape Patch 3, Swat 3, Tiger Woods PGA 
Tour 2000 v1.4, Tiger Woods PGA Tour 
2001 v1.1, Tread Marks v1.58Airfix 


. Dogfighter v1.19, Warm Up! v1.0 


ANIMÁCIÓK: 


Age of Sail II, Breed, Gangsters 2, Mafia, 
Myth 3 The Wolf Age, Nefandus The 
Wrath of Angels, Outlive, Ouake The 
Movie, Star Trek Away Team, Summoner, 
Tropico, WarCraft 3, Wizardry 8, X-Com 
Enforcer 


The Gíty 0t Lost Heaven 


EXTRA ÉRDEKESSÉGEK: 


Pályaszerkesztők: 

A legtöbb manapság megjelenő program 
legnagyobb hibája, hogy kevés, vagy 
éppen unalmas pályák vannak benne. 
Szerencsére ezt bizonyos szerkesztő- 
programokkal át lehet hidalni. Ebben 

a könyvtárban megtaláljátok azt a két 
editort, mellyekkel a mostanában meg- 
jelent 4x4 Evolution-höz, No One Lives 
Forever-höz, és a régebben elkészült 
Caesar III-hoz készíthettek pályákat. 
Halo képek 

Red Alert 2 pályák 


4 szokásos Barát vagy Ellenség? 
rovat képei 

- Olvasok 

4 Cheat 


mi Játékbemutató -— SEVEN KINGDOMS 


stratégia 


Enlight Software 


em jutott még sosem eszetekbe, 

milyen jó lenne egy hatalmas ki- 
ú rályságot igazgatni élet és halál 

uraként? Békét kötni, háborús- 
kodni, termelni és építkezni, illetve idegen vá- 
rosokat és területeket meghódítani? Be szép 
élet is lenne! 


Három év nem rövid idő az ember életében. 
Egy számítógépes játék életében pedig szinte 
az örökkévalóság. Ennek ellenére létezik egy 
stratégiai program, amivel már 3 éve folya- 
matosan játszom. Ez pedig nem más, mint 

a Seven Kingdoms. S ennek mi az oka? No 
majd most kiderül... 


Persze, nemcsak az istenségekre érdemes 
hagyatkozni ebben a játékban. Hiszen miről is 
szól a történet? Hét, a történelemben legen- 
dássá vált nemzet (a perzsák, maják, kínaiak, 
japánok, normannok, görögök és vikingek) 
fiai népesítik be a Seven Kingdoms világát. 
Természetesen ahány nép, annyiféle: külön- 
böznek tulajdonságaik, harci értékük, s az, ki 
melyik népet kedveli és nem kedveli. Városa- 
ikban együtt élve dacolnak az elemekkel, 
földrengésekkel, villámlással, s a mutáns 
élőlények (a fryhtanok) állandó támadásai- 
val. Három alapanyag bányászásából élnek, 
ezek az agyag, a fém és a réz. Persze ahhoz, 
hogy megéljünk, nem feltétlenül kell bánya, 
bár a játék elején kétségtelenül javítja pénz- 
ügyi helyzetünket! 


Mondhatná bármelyik normann katonánk. Hi- 
szen mindennek az alapja a gazdaság. Ahhoz, 
hogy megfelelő hadseregünk és katonai 
erőnk lehessen, jól menő, erős gazdaságra 


ÉT KIRÁLYSÁG 
LEGENDÁJA 


van szükség. Ugyanis a pénz sosem elég, ha 
konfliktusba kerülünk, ha hadaink hullanak, 
mint a hó télen. Meg kell fontolnunk tehát, 
milyen stratégiát válasszunk... 

Egy bányát nyitni, s köré gyárat építve a ke- 
letkező piac (market) révén a kereskedelmi 
utakat kialakítani jó pénzügyi bevételnek tű- 
nik. Mindemellett sokkal érdemesebb lakos- 
ságunkat adóztatni. S ahogy a lakosság nő, 

s a város mérete eléri a 60 főt, nem nő to- 
vább. Mi ilyenkor a teendő? Új várost kell 
alapítani az előző mellett, s 30 embert átvinni 
oda. Ekkor már két városunk fizeti az adókat, 
s ahogy a népesség sokasodik, egyre több 
pénzt fizetnek be. 

Figyeljünk azonban arra, hogy csak az a né- 
pesség termel ételt, aki nem dolgozik. A dol- 
gozók (legyenek azok katonák, vagy dolgoz- 
zanak a bányában ill. egy fejlesztőtoronyban) 
csak esznek. Tehát mindig legyen elég szabad 
lakosságunk a kaja megtermelésére. Ha el- 
fogy a kaja vagy a pénz, akkor rövid úton vé- 
günk van. 


Nos igen. Talán egyeseknek kellemetlen, de 
ebben a játékban meglehetősen sokat kell 
háborúzni. S bár a diplomácia nagyon fontos, 
ellenfeleink nem átallnak felrúgni a legszilár- 
dabbnak tűnő szövetséget abban az esetben, 
ha érdekeik ezt így kívánják. Ennek ellenére 
nem árt erős hadsereget építeni. Egy erődben 
a parancsnok mellett 8 katona foglalhat he- 
lyet és vehet részt kiképzésen. Ahogy anyagi 
erőnk megengedi, próbáljunk maximális in- 
tenzítással kiképezni és hadsereget fejleszte- 
ni. Igaz ez a hadigépezetre is, hiszen katapul- 
tok, ballisták, ágyúk és hasonló eszközeink 
segíthetnek minket a győzelemben. Hátrá- 
nyuk: egy speciális gyárban kell legyártani 
ezeket. Előnyük, hogy nincs moráljuk, nem 
állnak át az ellenséghez, és nagy tömegben 
sokkal hatékonyabbak, mint a harcosok. Egy 
nagy ágyú-hadsereggel szinte biztos nyerők 
vagyunk. Azonban vegyük figyelembe, hogy 

a sok ágyú fenntartása nem két fillér, így 
egyik szemünket mindig tartsuk a költségve- 
tésen. 


Játékbemutató 


SEVEN KINGDOMS 


Ez bizony jó 
met megtaláltunk, szorgalmas és hű alattvaló- 
ink azonnal ki is végzik. Azonban a kémkedés 
egy nagyon hasznos dolog. Nemcsak informá- 
ciókat lehet ezáltal ellopni ellenfeleinktől, 
szabotálni lehet hétköznapi életüket, hanem 

a semleges városok ellenállását is lehet ké- 
meinkkel csökkenteni. Saját városunkban egy 
jól kiképzett kém bizony könnyebben észre- 
veszi az ellenség áskálódását, ellenkémként 
működve segíti munkánkat. Ez nagyon hasz- 
nos. Vigyázzunk azonban erődjeinkre: a gépi 
ellenfelek egyik kedvelt taktikája az, hogy 
egy kémet küldenek oda, majd vagy megölik 
tábornokunkat, vagy lefizetik, s ettől átáll az 
ellenséghez. Figyelem, ha mi is végrehajtjuk 
ugyanezt a manővert, a gépi ellenfél azonnal 
hadat üzen! Persze ettől még hasznos fegyver 
lehet a lefizetés, de csínján bánjunk vele! 


Persze a legnagyobb királyságok is ugyanúgy 
kezdenek, mint mi. Egy kisvárossal, egy 
erőddel és valamennyi pénzzel. Célunk tehát 
az, hogy felfejlesszük településünket, hogy 
minél inkább beinduljon az üzlet. Érdemes 
első menetben megfigyelni, a számítógép 
hogyan építkezik. Gyorsan épít két tudomá- 
nyos kutatóépületet és három kocsmát. Miért 
is? A kutatóépületben lehet a harci techniká- 
kat kifejleszteni. Ezek segítségével lehet 
majd ágyút, vagy galleont építeni. Minél 
gyorsabb a fejlesztés, annál gyorsabban 
gyárthatunk. Így érdemes erre rástartolni. 

A kocsma egy érdekes hely, hiszen itt minden- 
féle nemzet mesteremberei megfordulnak. 

S ha felveszünk magunkhoz egy jó tudóst, 
vagy egy jó bányászt, akkor felgyorsítjuk a fo- 
Iyamatokat. Esetleg mesterkémeket, vagy ta- 
pasztalt tábornokokat is találhatunk itt, persze 
jó pénzért. Ahogy haladunk előre a játékban, 

a kocsma szerepe egyre csökken majd. 

Minél több erőddel érdemes körülvenni vá- 
rosainkat. Ugyanis ha legalább két erőd véd 
egy települést, s ebben az erődben olyan 


nemzetiségű tábornokok találhatóak, mint 

a városban, akkor lakosaink morálja 100 száza- 
lékos lesz, és akkor gyorsabban sokasodnak. 
Ennek előnyeiről pedig már beszéltem. 


Nagyon fontos, hogy a katonai illetve terme- 
lő épületekben jelen levő egységek képes- 
ségei javulnak. Magyarán, ha egy erődbe 
egy tábornok mellé 8 darab teljesen újonc, 
10-es erősségű katonát teszünk, elkezdődik 
kiképzésük, és egyre jobbak lesznek. Ugyan- 
így harc közben is rengeteg tapasztalatot 
szerezhetnek és fejlődnek. A gyárak, bányák, 
kutatóközpontok személyzete is fejlődik, 
egyre gyorsabban dolgoznak. 


Bizony, bizony. Kellemetlen, hiszen ezek 

a szörnyek néha kirajzanak fészkeikből, hogy 
leromboljanak egy-egy épületet városaink- 
ban, és ebből veszteségeink származhatnak. 
Azonban van benne jó is, mert katonáink egy- 
re több tapasztalatot szereznek, s egynémely 
halott szörnynél kincs is található, ami anya- 
gilag nagyon jót tesz nekünk. Még nem is be- 
széltem arról, hogy Isteneink főtemplomának 
felépítéséhez szükséges tekercseket a ször- 
nyek fészkei őrzik: ha elég erősnek érezzük 
magunkat, támadjuk meg a fészket, s kasza- 
boljuk le a főszörnyet. Ezután már megépít- 
hetjük a főtemplomot, és akár meg is idézhet- 
jük istenünket, akinek extra hatalmával elég 
sok mindent lehet kezdeni. 


Nem árt hajókázni sem, ha olyan a térkép. 
Nekem például kedvelt taktikám, hogy a gép 
támadásai elől kitelepítem népem egy részét 
egy lakatlan szigetre, ahol békésen fejlőd- 
hetnek és termelhetnek. S amikor már meg- 
erősödtem, partra szállítom harci gépeimet 
és lesz ne mulass! Egyébként, ha kevés a víz 
a térképen, semmi értelme a hajóknak, bár 

a galleonok elég jól ágyúzzák alkalomadtán 
a parti épületeket. Érdemes olyan térképen 
játszani, ahol szigetek vannak, sokkal több 
esélyünk van, ugyanis a gépi játékos nem- 
igen él a flotta adta lehetőségekkel. 


Mennyit írhatnék még! De sajnos az oldalnak 
ítt vége szakad...a Seven Kingdoms egy mél- 
tánytalanul alábecsült stratégiai játék, amely 
még 3 év után is újabb játékélményt ad. Ösz- 
szetett, kiválóan játszható és hangulatos. Mi 
kell még? 9 
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SEVEN KINGDOMS 
Nagyon változatos, 
élvezhető, megunhatatlan 
valós idejű háború és gaz- 
dasági menedzser program 
kissé régies grafikával. 


Szeret: 
n döbbenetes játszhatóság 
m Változatosság 
u egyéni 


Nem szeret: 
n nem lehet abbahagyni 


Hasonló: 
n Seven Kingdoms II 


Hardver minimum: 
n 486 DX4-100 
x 8 MB RAM 


A SZÁZBÓL 
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GŐZERŐVEL KÉSZÜL A CIVILIZATION III 


ESZTEBZEEETTE ESÉST S E ESESEE SZESZ ZETT S ETETETT TVE STOZ S TZTSSETT ZS ZTTCSTTEZT A ZO TOS ETTEK EKOT STO OK OKÁT TE TOK TTÉGE SZET ETTE 


A Firaxis Games bejelentette, hogy 
már készítik a népszerű Civilization 
sorozat harmadik részét. A játék hiva- 
talos honlapját is elindították 
(http://www.firaxis.com/civ3/), me- 
lyen mindig naprakészen értesülhe- 
tünk a fejlesztés egyes fázisairól. 


A folytatás nemcsak új egységek ké- 
szítésével és grafikailag fog fejlődni, 
hanem sokkal összetettebb funkciók is 
lesznek benne. Az előző Civ részekben 
nem kapott annyira fontos szerepet 

a háború, mint ebben, a teljesen át- 
alakított kezelésben ez is benne lesz. 


Hivatalosan is bejelentette az Epic 
Games, hogy az idén megrendezésre 
kerülő E3-as játékkiállítás zárt falai 
között már bemutatják a sajtónak a ké- 
szülő Unreal 2-t, és ha minden jól 
megy, akkor az egyelőre Unreal 


WarFare kódnévre hallgató Xbox játé- 


De attól nem kell tartani, hogy lövöl- 
dözős őrületté változik, erre elég nagy 
figyelmet szentelnek a készítők. Az 
egyetlen, amire nem akartak utalni 
sem a hivatalos bejelentésben, sem 
utólag megkérdezve, hogy pontosan 
mikor jelenik meg. 


kot is. Az E3-on a PC-s verziót lehet 
majd látni, a PS2-es változat nem ké- 
szül el addig. Azt is elárulta a cég, 
hogy a programok tervezett megjele- 
nése 2002 első negyedéve. A mellékelt 
kép a PS2-es tervezetből származik. 


A PlanetXbox honlapon beje- 
lentették, hogy mostantól 

a LucasArts és a Lego is készít 
játékokat a Microsoft ez év vé- 
gén bevezetni kívánt játékkon- 
Zoljára, az Xbox-ra. A cégek 
ugyan még nem árulták el, 
hogy milyen játékokat fognak 
készíteni, egyelőre csak az biz- 
tos, hogy ők is beléptek az 
Xbox fejlesztők egyre bővebb 
táborába. 


Meg fog jelenni az 1982-ben 
készült , The Thing" (, Az") cí- 
mű film (főszereplő: Kurt 
Russel) játék változata. A ne- 
mes feladatra a Computer 
Artworks vállakozott, akiktől 
a méltán elismert Evolva is 
származik. Sony PlayStation 2, 
Xbox, PC, GameCube és 
Gameboy Advance gépekre 
egyaránt valamikor 2002 ele- 
jén jelenik meg. 


A méltán népszerű digitális hangtömö- 
rítési eljárást alkalmazó MP3-as for- 
mátum kifejlesztői, a Thomson és 

a Fraunhofer Institute bejelentették, 
hogy jelenleg nagy erőkkel folynak 

a kutatások annak érdekében, hogy 
mielőbb meg tudják jelentetni új, to- 
vábbfejlesztett MP3 codec-jüket, mely 
az ígéretek szerint 64 kb/s átivitelű 
tömörítés mellett körülbelül a mai 128 
kb/s sebességű átvitel minőségét hoz- 
Za. Ezek szerint az új codec, mely az 
mp3PRO nevet kapta, hozzávetőlege- 


lesz képes a különböző zenefájlokat 
betömöríteni. A fejlesztésben egyéb- 
ként a Thomsonon és a Fraunhofer 
Institute-on kívül még egy harmadik 
fél is részt vesz, melyet nem kívántak 
megnevezni. A jelenlegi tervek szerint 
az mp3PRO codec körülbelül három 
hónapon belül teljesen elkészül, és 

az év második felében megjelennek az 
első olyan fogyasztói termékek, me- 
lyek már az új hangtömörítési téchno- 
lógiát is ismerni fogják. 
(SuperGamez] 
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sen kétszer nagyobb hatékonysággal 


FINAL FANTASY X 


A Sguare Soft már dolgozik ís a világszerte nép- 
szerű Final Fantasy sorozat tizedik részén. A FF 
részek közül ez lesz az első, amely Sony 
PlayStation 2-re készül. PC-n egyelőre még csak 
a nyolcadik részig jelent meg a sorozat (nem 

a legelejétől), de hamarosan kész a kilencedik. 
A Sguare Soft még nem árulta el, hogy a tizedik, 
illetve a tervezett tizenegyedik rész elkészül-e 
PC-re, de még az sem biztos, hogy PS2-re lesz- 
nek a jövőben (hiszen sokan tudjátok, hogy az 
Xbox nagyon nyomul). Az itt látható képek a tize- 
dik rész PS2-es verziójából származnak. 
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ÚJ SIMS KIEGÉSZÍTŐ! 


A világ manapság egyik legsikeresebb játéka a Sims. Ebben 

I a játékosnak egész családokat kell irányítania a gyerektől egé- 
, szen a nehezen kezelhető anyukákig, szomszédokig. Az 
Electronic Arts a jelek szerint nem akarja a játékosok lelkese- 
dését elveszíteni, mivel bejelentette a második hivatalos ki- 
egészítő megjelenését, mely a House Party nevet kapta. Tánco- 
ló részleget építhetünk, és elnézegethetjük, ahogy buliznak 

a fiatalok. Közel 100 új objektum, szereplő és állás (3 új), ke- 
rült a frissítésbe. Már öt különféle szomszédságot választha- 
tunk magunknak, így akár ötven családot is irányíthatunk. Ez 
negyvennel több, mint az eredeti játékban. Ha minden jól 
megy, akkor március végén kerül a boltokba a kiegészítő. Ah- 
hoz, hogy futtatni tudjuk, szükség lesz az eredeti The Sims já- 
ték CD-jére is. 
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KÉSZÜL A HOSTILE WATERS: 


ANTAEUS RISING 


A 14 Degrees East bejelentette, hogy 
készítik a Hostile Waters: Antaeus 
Rising nevű játékot. A program ötvözi 
a klasszikus valós idejű stratégia és 

a külső nézetű akció elemeit. Ez azt je- 
lenti, hogy akár az egyes egységek 
szemszögéből is játszhatunk. Minden 


egyes objektumnak külön fizikája lesz, 
és összesen 21 küldetésben kell helyt- 
állni. Beépítik a kép a képben funkciót, 
segítségével megfigyelhetjük a távoli 
egységeket. A teljesen 3D-s játék vala- 
mikor 2001. második negyedévében 
fog megjelenni. 


A DIVX IMMÁRON A VILÁGÉ 


A Cnet honlapon bejelentették, hogy az 
egyelőre még nem igazán támadott vi- 
deó formátum, a DivX AVI forráskódja 
nyilvánosságra került. A készítő Project 
Mayo azért adta ki ezt a kódot, mert 
szerintük végleges szintre jutottak a tö- 
mörítő következő verziójának fejleszté- 
sében, mely az eddigieknél még jobb 
eredményekre képes. A DivX villám- 


RENDŐRSÉGI LŐTÉR 


A Sunstorm (a Deer Hunter sorozat alko- 
tói) bejelentette, hogy a következő 
Infogrames által kiadott játékuk a Police 
Tactical Training lesz. A játékban talál- 
ható fegyverek között lesz a 9 mm-es 
kézifegyver, a 12-es kaliberű puska az 
MP5-ös automata és a 380-as orvlö- 
vészpuska is. A program főként a játékos 
ügyességére és reflexeire tart igényt, 
nem igazán gondolkodtató darab lesz. 

A három választható játékmód, a lőgya- 
korlat, a mesterlővész-gyakorlat, vala- 
mint a kis felbukkanó céltábla. 


gyorsan terjed az olyan - főképp kalóz- 
0 - körökben, ahol a DVD méreteket is 
elfoglaló filmeket csak egy CD-n akarják 
eltárolni. Az új DivX Deux (- 2 franciául) 
a készítők szerint sokkal jobb lesz, még 


OÖpenDÍvX Files 


szebb és még kisebb méretű animáció- 
kat tárolhatunk majd. Még nem árulták 
el, mikorra tervezik a Deux megjelené- 
sét, de az biztos, hogy már a fejleszté- 
sek végén tartanak. 


a 9 Wur 


A Lionheadnél egy újabb rákér- 
dezés után elárulták, hogy a j 
Black 8. White-nak már a sajtó- 
nak szánt tesztverziója is ké- 
szen van. Ezt a cég egyik PR 
menedzsere állította, és kije- 
lentését a hivatalos honlapra i 
kitették. Ennek ellenére közvet- 
len megkérdezésünkre Steve 
Jackson igazgató csak annyit 
mondott, hogy bárcsak elkapná 
azt a valakit, aki ezt az újabb 
hiteltelen pletykát elindította. 
Ezzel mindegy maga ellen be- 
szélt, de ebből nagyon jól lát- 
szik, hogy a cégen belül elég — 
nagy a feszültség. Van rá okuk, — 
hiszen ha idén február végén 
nem jelenik meg a Black 8. 
White, akkor talán már mind- 
egy is lesz. 


TV 


Az Unigue Entertainment beje- 
lentette, hogy intenzíven dol- 
goznak a Luna névre keresztelt 
játékukon. A már majdnem el- 
készült, teljesen 3D-s stratégi- 
ában a feladat különféle tech- 
nológiák feltalálása, idegenek- 
kel való kereskedés és termé- 
szetesen a harc. A játék tele 

lesz speciális és fényeffektu- 
sokkal. 50 különféle épületet 
készíthetünk, és 10 különleges 
katasztrófa (meteorzápor, terro- 
ristatámadás, stb.) fenyegeti 
küldetéseink sikerét. 
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Elvileg idén márciusban piacra dobja Rogue Sguadron is származott. Mind ki- 
a LucasArts Entertainment a Nintendo dolgozásában, mind a játékmenetben 
64-es gépekre már megjelent Star Wars: erősen hasonlít a Battle for Naboo ehhez 
Battle for Naboo című játékuk PC-s vál- a programhoz, csak itt az Episode I-es 
tozatát. A programot ugyanaz a csapat s felszerelések" állnak rendelkezésünkre 
készíti, akiktől régebben a Star Wars: az egyes ütközetekben. Más köze 
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egyébként nincs a játéknak a filmhez. 

n Egyszerű" kis lövöldözős őrület lesz, 
amelyben igazán csupán két apró cél ve- 
zérel majd minket, az ellenségek el- 
pusztítása, és saját bőrünk megmentése, 
akárcsak az RS-ben. 
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A Strategy First bejelentette, hogy ké- 
szítik a Nexagon: The Pit névre keresz- 
telt 3D-s taktikai akciójátékot. A törté- 
nete szerint a negyedik évezred fordu- 
lópontján a föld egy igen jól menő 

intergalaktikus bolygó. Az emberekből 
és idegenekből álló kombinált civilizá- 
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KÉSZÜL A NEXAGON: 


TESZEEZE SES ZSZ EE ET ITT BETEMETETT NEVETEKET ETT ESTÉT OZ KOZEG ETTSZ NSZ ETET KET KZZZZ EST EEKZZE] 


Az egész bolygót egy betonból, mű- 
anyagból és fémből álló rendszer fogja 
körül. Az oxigén speciálisan kerül a lég- 
térbe. Az élet soha nem volt még szebb, 
ám, mint minden jó dolog, ez is végetér 
egyszer. ..Megjelenése ezév végére vár- 
ható, persze ez még változhat. 


THE PIT 


A Microsoft hivatalosan is beje- 
lentette, hogy következő operá- 
ciós rendszerük, mely eddig 

a Whistler kódnevet viselte, 

a Windows XP lesz. Ez tulaj- 
donképpen a Windows 


ció lakta planétát némileg átalakították. Experience név rövidítése. 
A cég állítása szerint a prog- 
ram végleges verziója valami- 


kor 2001 végén várható. 


Az Entertainment in the 
Interactive Age szemináriumon 
a Maxis-tól Will Wright a The 
Sims című játék jövőbeni meg- 
valósításáról beszélt. Elárulta, 
hogy egy olyan rendszer kiala- 
kításán fáradoznak, melynek 
segítségével interneten keresz- 


tül akár 50,000 családot is irá- 
nyítani lehet egyidejűleg. Ter- 
mészetesen ezt nem egy játé- 
kosnak kell csinálnia, hanem 
a világ bármely pontján elhe- 
lyezkedőknek. A következő ; 
nagy dobásai a cégnek egyéb- 
ként a Sims Online, valamint 3 
a The Sims II lesz, amiről egy- 
előre semmit nem árult el Will. 


KÉSZÜL A HOPE 


Magyar középiskolások egy ígéretes, új játékot fejlesztenek, 
mely a HOPE nevet kapta. A program a futurisztikus környe- 
Zetben, a XXI. század közepe fele a háborúk és természeti 
katasztófák sújtotta Földön játszódik, amit ráadásként még 
az afrikai kontinens mutánsai is készülnek lerohanni. A játé- 
kos egy társával együtt (számitógép irányította karakter) hi- 
vatott fenntartani a földi békét. A HOPE játékmenetében 
fontos szerepet játszik a globális helyzet, egy véletlenfaktor, 
ami a következő küldetés kiválasztásában fontos szerepet 
játszik, a játékmenet tehát nem lineáris. A játék fő célja 

I nem a féktelen mészárlás, hanem minél kevesebb em- 

I ber/mutánsélet kioltásával elvégezni az adott feladatot. 


A Maxis állítása szerint a Sims 
Online már 2002 elején a bol- 
tokban lesz! 


Az Infogrames bejelentette, ; 
hogy elkészítik a nagysikerű 
Nikita című ("bérgyilkosnő kö- 
zéppontú") sorozat, játék válto- 
Zatát. Ötvözni fogja a gyors ak- 
ció, és a csapatjáték elemeit. 
A sorozatban szereplő Michaelt, 
vagy Nikitat választhatjuk ki 
a játék elején, és velük kell 
a terroristákat legyőzni, öt kü- 
lönálló küldetésben. A program 
idén ősszel fog megjelenni, 
egyaránt PC-n, valamint a kö- 
vetkező generációs játékgépe- 
ken (melyeket érdekesség kép- 
" pen nem kívántak megnevezni). 


BEMUTATTÁK A STARMAGEDDON-T 


Egy Lengyel fejlesztő csapat bemutatta 
éppen készülő 3D-s valós idejű sratégiai 
játék, a Starmageddön-t (stimmel az "ö" 
betű!). A készítők elmondása szerint játé- 
kukban több klasszikus stratégiai elemet 
lehet felfedezni, többek között a népszerű 
Red Alert 2 valamint a Homeworld: 
Cataclysm című programokból. Tervezett 
megjelenése 2001 negyedik negyedéve. 


STARMAGEJEÉN 


BA ÖNTVE 
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Az anime rajzfilmek 

egyik legnépszerűbb műfaját, a tech- 

no-thrillert dolgozta fel a Bungic külhő nézeten, vereke- 

dóőA4-tűzpárbajoa akciójátékában. Konoko, becenevén Oni, a japán man- 

Í 


j annyira jártaa , mint Brucc Le€, a pisztolypárbajok során pedig a John Woo-filmek hőaci, vagy a Banderaa-féle 


gahőxök tipikua figurája. A kemény női Azupcerzaaru a keleti harcművészetekben legalább. 


Dexsparado ia elbújhatna mögötte. PerAzc mindig van valamilyen gikszer az ilyen fantasztikua képcsségek mögött: 


Oni valószínűleg egy titkoa katonai génacbéaszeti kutatás eredménye. Az egyébként ia önfejű lány a véres harcok 
! 


Aorán főnökeivel ia zzembekerülve egyre közelebb jut az igazsághoz. . . 


igazán jó thriller témájú anime akciójá- / (vagy az elhagyatott ipari negyedek egy ízig-vérig anime-történetbe merü- / Ja mélyvízbe dobják: koszlott, látszólag 


tékot nem is olyan könnyű készíteni. 
A grafika valósághűségét nem érdemes 
túlspirázni, hiszen a szereplők elnagyolt, 


eltúlzott arcvonásai a stílushoz tartoznak. 


JAz sem mindegy, hol játszódik a sztori: 
2 hatalmas, futurisztikus nagyvárosok, 


a legkedveltebb anime-krimi helyszínek. 


Maximálisan meg is feleltek az Oni 
készítői a műfaj szabályainak: a játékban 


lünk bele. Egy kicsit a Robotzsarut idé- 
ző, jövőben játszódó sztoriban Konoko 
egy füstös metropolisz rendőrsége spe- 
ciális részlegének, a , technológiai bű- 
nökkel" foglalkozó TFTC-nek dolgozik. 
Konokót első küldetésében rögtön 


elhagyatott raktárban kell nyomoznia 
egy titkos csoport után. A rutinmunká- 
nak induló ügy szálait kibogozva Oni 
hamarosan egy világméretű összeeskü- 
vés közepén találja magát, amely (ter- 
mészetesen...) az egész emberiség 
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jövőjét is befolyásolja, és emellett fel- 
fedezi saját - számára is - titokzatos 
múltját. 

A játék során egyedül a bevezető és 

a végső képsorok készültek igazi rajz- 
filmes technológiával, az átvezető 
mozikat grafikus motorral oldották meg. 
Furcsa módon pont az előbbiek sik- 
eredtek elég közepesre, az utóbbiak 
sokkal látványosabbak - talán a rajzfil- 
met egy nem túlzottan inspirált, külön 
csapat készítette. 

Az átvezető sztori egyébként nem rossz, 
de alulmúlja egy igazán igényes anime- 
film színvonalát. 


A hiteles környezetés történet kidolgo- 
zása tehát nem könnyű munka, a leg- 
nehezebb mégis az öldöklés kidol- 

gozása. Hogyan is lehetne vissza- 
adni az anime-thrillerek túlpör- 
getett akciórészeit egy 
szabvány Tomb 
Raider 
játékban, 
ahol ezek 
leginkább az egyhelyben álldogálva 
lövöldözésre korlátozódnak? Jelen- 
tem, a Bungie megtalálta a megol- 
dást, és meg is dolgozott vele! 
Hyen forradalmian profi keverékét 
a verekedésnek és a fegyver- 
használatnak még seholsem lát- 
tam! A hagyományos Tomb Rai- 
derekkel ellentétben ugyanis 


nemcsak számos lőfegyverünket hasz- 
nálhatjuk, hanem öklünket és lábunkat is. 
A bunyó a Mortal Kombat vagy a Virtua 
Fighter sorozathoz hasonlóan az egysze- 
rű pofozkodáson túl speciális ütések és 
rúgások sorozatából áll. A játékban 

a különféle pályák elején kapjuk meg 
ezeket a speciális mozgástípusokat, és 
innentől kezdve már aktivizálhatjuk is 
őket. , Varázsolni" ugyan nem tudunk 
(egyetlen végtagunkból sem lövell- 
hetünk tüzet, kinyújtott nyelvünkkel 
sem téphetjük le az ellenség fejét, mint 
a Mortal Kombatban), de pár gombnyo- 
mással a legrafináltabb módokon üthet- 
jük, rúghatjuk az ellent. Ehhez mérten 
persze a bűnözők is a keleti harcművé- 
szet nagymesterei. Vigyázzunk tehát, 
mikor egy jó nagyot és hangzatosat 
rikoltanak, akkor ők is biztosan valami- 
lyen , speckóra" készülnek. 

A külső nézetes akciójátékokban a kézi- 
tusa és a lövöldözés külön-külön is re- 
mek újítás (az utóbbi időben egyedül 

az Urban Chaos-ból emlékszem hasonló - 
ra), az igazán fantasztikus azonban az, hogy 
ha elég szemfülesek vagyunk, a rosszar- 
cúak kezéből ki is tudjuk verni fegyve- 
reiket, és ellenük fordíthatjuk: isteni 
érzés ilyenkor a feltápászkodó ellen- 
séget szitává lőni! 

Van még ennél látványosabb megoldás 
is: a játék talán legjobban eltalált mes- 
terfogása az a mozdulat, ahogy Onival 

a szerencsétlen gengszter kezében tar- 
tott pisztolyt saját teste felé csavarjuk 
és beléeresztjük a tárat: Így egyszerre 
intéztük el azonnal a fickót és szerez- 
tünk magunknak fegyvert. 

Azért nehogy azt higgyük, hogy a rossz- 
fiúk hátratett kézzel várják majd, amíg 
spagettivá ütjük, rúgjuk és lőjük őket: 

a remek mesterséges intelligenciának 
köszönhetően igen agresszívan fognak 
visszavágni. Ők maguk is fel vannak vér- 
tezve különféle speciális mozdulatokkal, 
és ezeket kézitusa közben előszeretettel 
használják. Más akciójátékokkal ellen- 
tétben feltűnően jól összedolgoznak: ha 
kifogyott a lőszerünk és körbevesznek, 
akkor keményen meg fogunk szenvedni, 
mire elintézzük őket. 

A villámgyorsan és látványosan bevitt 
rengeteg ütés, rúgás és a brutális fegy- 
verek kombinációjának köszönhetően 

az Oni PC-n szinte teljesen egyedülálló 


pontból talán egyedül az októberi szá- 
munkban tesztelt Heavy Metal FAKK 2- 
ben volt ennyire élvezetes és profin ki- 
vitelezett. 


. . Mondhatták az akciórész kidolgozása 
után egymás vállát veregetve az elége- 
dett készítők. És így is tettek: ennek 
megfelelően az Oni pályaszerkesztés 
szempontjából sajnos rettenetesen 
összecsapott és ötletszegény. Szinte 
állandóan végeláthatatlan folyósokon, 
egymásra feltűnően hasonlító termek- 
ben, háztetőkön, irodahelyiségekben 
rohangászhatunk. Találtam olyan helyet, 
ahol azt hittem, már jártam ott, pedig 
csak arról volt szó, hogy a lusta és/vagy 
nem túl termékeny képzelőerővel meg- 
áldott pályaszerkesztő úr ugyanolyat 
készített... 

Az épületelemek megjelenítése ennek 
megfelelően borzasztóan sivár, időnként 
már-már fekete-fehér, szürkés, vagy 
más fakó színekbe hajló textúrákkal. 
Hiába próbáltak a készítők a helyszínek 
kiválasztásában némi változatosságot 
felmutatni (raktárház, repülőtér, 
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rendőrség, irodaház, stb.), mivel mind- 
egyik ugyanazokból a rettenetesen 
unalmas grafikai elemekből építkezik. 
Manapság, amikor annyira ügyelnek 

a készítők játékaik vizuális világára 
(mint például az Alice-ban), egyszerűen 
érthetetlen, hogy az egyébként igazán 
profi Oninál erre miért nem ügyeltek. 
Az is elképzelhető egyébként, hogy 

a szürkés színek a sci-fi anime lepusz- 
tult nagyvárosokat ábrázoló képi világát 
akarták visszaadni, de ez a pályaszer- 
kesztés ötlettelenségére akkor sem 
lehet magyarázat. 


Már csak azért is feltűnő a helyszínek 
sivársága, mert a karaktereket, és főleg 
Oni figuráját aránylag igényesen kidol- 
gozták. Arcuk kissé elnagyolt, de ez 

az anime stílushoz tartozik. A főszereplő 
megformálásában a készítők végre sike- 
resen eltávolodtak a Lara Croft-féle 
bögyös babáktól: Oni leginkább a John 
Woo, vagy más távol-keleti karate- 
filmek csinos, de kemény kis japán/ 
kínai hősnőire emlékeztet, közepes 
méretű mellekkel, formás kis fenékkel. 
Míg a játék elején testét a kicsit egy- 
hangú rendőregyenruhába erőlteti, 
később sokkal lazább, divatosabb, eny- 
hén Matrixos beütésű cuccokat vesz 
magára, amelyek sokkal jobban kidol- 
gozottak - jobban is állnak neki. 

Oni animációjának kialakításában való- 
színűleg nem az lehetett a cél, hogy 
hiperreális legyen, a készítők inkább 

az anime eltúlzott mozgásait akarták 
visszaadni. Szerencsés is volt a válasz- 
tás: amikor Oni fut, kung-fuzik, ugrik, 
olyan érzésünk támad, mintha a Páncél- 
ba zárt szellem című Mamuro-film kép- 
sorai peregnének a szemünk előtt. 


Az Oniban megvolt a nagy lehetőség, 
hogy a Tomb Raider-klónok egyik király- 
nője legyen. Sajnos a játék ostoba ter- 
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vezői döntéseken csúszott el. A már 
említett pályaszerkesztési mizéria mel- 
lett iszonyúan idegesítő, hogy nem tu- 
dunk állást menteni, hanem a játék 
egyes előre meghatározott helyeken 
magától teszi ezt meg. Néhány kisebb 
pályát leszámítva a legtöbbször hatal- 
mas területeket kell bejárnunk, mire 
végre találunk egy ilyet, és gyakran elő- 
fordul, hogy addigra már annyira lepo- 
fozták hősnőnket, hogy érdemesebb 
elölről kezdeni az egészet. Felfogha- 
tatlan, miért találkozunk ezzel a konzol- 
játékokból áthozott ostobasággal egyre 
több PC-s játékban?! (Hitman, Project 
IG1). Ha ez valamilyen marketing filozófia 
(talán azt hiszik a cégvezetők, hogy ezzel 
lehet majd legyűrni a konzol piacot?!), 
akkor alaposan tévednek az urak... 
Nagyon hiányzik az Oniból a többjátékos 
mód is. Óriási ziccert hagytak ki azzal 
a készítők, hogy nem próbálhatjuk ki 
egymás ellen a zseniálisan kidolgozott 
verekedős-tűzpárbajos részeket. 
Végső soron az Oni a szélsőségek játéka. 
Nincs messze attól, hogy az egyik leg- 
profibban kidolgozott akciójáték díját 
megkapja, és csak remélhetjük, hogy 
a jövő Tomb Raider-klónjainak készítői 
sokat tanulnak belőle. 
De ha csak a pályaszerkesztést, a hely- 
színek grafikáját és a mentés ostoba 
kihagyását nézzük, akkor inkább a , cit- 
romdíjas" rovatunk felé tendál. 
Aki arra adja a fejét, hogy cheat nélkül 
végigviszi, egyszerre fogja gyűlölni és 
imádni Onit. Azt ajánlom, hogy cserebil- 
lentyűzetre már most ruházzon be... 

Bad Sector 


Szeret: 

n A tűzpárbajok és a verekedés 
fantasztikus kombinációja 

u Oni és a többi karakter profi 
animációja 

un Anime hangulat 


Nem szeret: 

n Nincs mentési lehetőség játék 
közben! 

a Ötlettelen pályaszerkesztés 

n Az épületek sivár grafikája 


Hasonló: 
a Tomb Raider sorozat 
n Heavy Metal FAKK 2 


Hardver optimum: 


nm PentiumII 
n 8 MB-os 3D-s videokártya 
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GamesStar: Mit jelentenek igazából 

a manga és anime szavak? 

Varró Attila: Ez a két kifejezés gyakor- 
latilag tükörfordítása a japán képregé- 
nynek (manga) és rajzfilmnek (anime). 
A japánok ugyan megkülönböztetik 

a hazájukban is megjelenő, külföldről - 
főleg Amerikából - származó műveket, 
amelyeket comic-nak és cartoonnak 


Hatalmas; eltúlzott érzelmektől átfűtött szemek, 
egyazerű arcvonások: a képregények és a rajzfilmek 
világában nehezen lehetne orazág-apecifikwaabbat, 
találni, mint a japánokét. Egycack grotcaszknck, 
giccacanek, nevetaégeanek tartják, mások viszont 
iatenítik a mangák és animék aajátaágoa világát. 
Varró Attilával, a műfaj szakértőjével többek közö 
arról beszélgettünk, hogy a atílwa vajon miért érhe- 
tett el ilyen előkelő helyet a japán populária kultúrá- 
ban, és mitől vált ekkora őrületté először Ameriká- 
ban, és gyűrűzik be Európába ia egyre job 
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hívnak, és a saját animéjüket, mangá- 
jukat. Az utóbbiakba azonban minden 
beletartozik, még az ötperces reklám- 
film is, vagy a másik oldalon az Ótesta- 
mentum manga változata. 
Ez alapján a különféle mangák stílusá- 
nak óriási a szórása. Míg az Akira, vagy 
a Szellem a testben képregény verziói 
akcióorientált, erőteljes technós stílus- 
jegyeket hordoznak magukon, az Ótes- 
tamentum-manga viszont pontosan 
olyan, mint a nálunk kapható képes bib- 
[4 liák. Pedig ez is manga. 
Talágemnyi a különbség, hogy ha a ja- 
Fa téttee szót meghallják, akkor 
nem a képregény műfajára gondolnak, 
hanem a kiadványokra, Japánban 
ugyanis a mangákat heti, vagy havi 
rendszerességgel sorozatokban, 
úgynevezett tankobonokban 
forgalmazzák, úgy, mint 
nálunk régen a Kockás 
magazint. 


ban? 


GamesStar: Egyes vélemények sze- 
rint a manga úgy alakult ki, hogy 
a második világháború után a ja- 
pánok életstílusukban nagyon 
szerettek volna hasonulni a , hó- 
dító" amerikaiakhoz. Ezért elein- 
te utánozták a képregényüket is 
- a japán tömegkultúrára 
jellemző naivabb törté- 
netstruktúrákkal és leegysze- 
rűsített formákkal. Igaz ez 
a megállapítás? 
Varró Attila: Ha magáról 
a piacról beszélünk, akkor ez 
tényleg igaz: az amerikai képre- 
gényeket a háború után kezdték el 
japánra lefordítva árusítani, és amíg 
a manga piac nem alakult ki, ezek 
eleinte elég népszerűek voltak. A stiláris 
utánzás viszont egyáltalában nem jel- 
lemző. Ha összevetjük például a negy- 
venes-ötvenes évek egyik legtipikusabb 
amerikai képregényét, a Pókembert egy 
korabeli japán mangával, akkor azt 


láthatjuk, hogy minden szinten ég és 
föld a különbség. A japánok igazából 

a képregényt, mint jelenséget vették át 
az amerikaiaktól. 

Jellemző, hogy amikor a manga már 
megerősödött, a lefordított amerikai 
képregény kiadványok többségét egy- 
szerűen nem tudták eladni, mert az átla- 
gos japánok (a gyerekek is!) primitív- 
nek érezték őket. 

Az egységesebb látványvilágú animével 
már más a helyzet. A nagy szemű, hosz- 
szúlábú, ötventonnás hajú női karak- 
terek tényleg az amerikai Disney-ha- 
gyományokból gyökereznek. 


GamesStar: Akkor ezek szerint ez 

a karakterábrázolás a mangára eleinte 
nemis volt jellemző? 

Varró Attila: Igen, a manga ezt a sajá- 
tos stílust gyakorlatilag az animének 
köszönheti. Az egészet talán egyetlen 
egy emberre, egy Tezuka Osamu nevű 
japán művészre vezethetjük vissza. ő 
indította a legelső felkapott japán rajz- 
filmsorozatokat, és a legnépszerűbb 
mangakiadványok is az ő kezében 
összpontosultak. Osamu a háború előtt 
Amerikában egy tanulmányúton együtt 
dolgozott a Disney animátoraival, és 

a Fleishmen testvérekkel is. Disney-re 
is, de a Fleishmen-ekre még jellemzőbb 
volt a nagyon nagy szem ábrázolása, és 
ezt Tezuka importálta Japánba. És persze 
itt jön be a képbe a japánok , haszonel- 
vű" szemlélete. Amellett, hogy tényleg 
hajlamosak koppintani, nagyon jól lát- 
ják, hogy mi az, ami egyszerűen, gyor- 
san és könnyen működik. Tezuka arra 
jött rá, hogy ezekkel a nagy szemekkel 


rengeteg dolgot meg lehet takarítani. 
Az érzelmek ábrázolásához például nem 
kell annyira animálni az arcot. Ha ket- 
tővel több kis fehér csillagot raksz a ka- 


rakternő szembe, akkor az máris elérzé- hi 


kenyül - így egy fél órás rajzfilmet 
sokkal olcsóbb elkészíteni. Hozzá kell 
tennünk, hogy Tezukáék a televíziónak 
dolgoztak, és hetente keményen behaj- 
tották rajtuk azt a fél órás filmet. A man- 
gaelemzők közül egyébként nagyon 
sokan beleesnek abba a hibába, hogy 

a nagy szemek kialakulásának elemzé- 
sekor a japán lelket boncolgatják. A leg- 
többen arra a konklúzióra jutnak, hogy 

a japánok szégyenlik az arcvonásaikat és 
szeretnének hasonulni az amerikaiakhoz 
- innen származtathatóak a nagy szemek. 
Ez egyáltalán nem igaz, egyszerűen a fel- 
fokozott munkatempó miatt (egy képre- 
gény-rajzolónak hetente 40-50 oldalt 
kell leraknia az asztalra) nincs idő nagy- 
on kidolgozni az arcvonásokat, vagy 


esetleg új figurákat, stílust kitalálni. 
Ez viszont tényleg a japán lélekhez tartozó 
vonás: a monotónia-tűrésük páratlan. 
Í í 


GamesStar: Furcsa, de mégis úgy tűnik, 
hogy a mangák, és az anime filmek te-. 
matikájában a legtöbb történet nem 
japán, hanem európai, amerikai, vagy 
elképzelt helyszíneken játszódik. A Ja- 
pánban játszódó, a szamurájok történe- 
teit feldolgozó mangák és animék ritkák 
ennének? 

Varró Attila: Nem, ez nem igaz. Ren- / 
geteg szamurájos manga és anime van, ! 
sőt, tízből kilenc ilyen. Egyszerűen 

az európai és amerikai kiadók inkább 
érdekesebbnek tartják a saját helyszí- 
neken játszódó történeteket, és így ezek 
kapnak nagyobb visszhangot. 


GamesStar: Mi lehetett az oka annak, 
hogy nyugaton - főleg a nyolcvanas 
években - az anime stílus ennyire elter- 
jedt a gyerekmesék szintjén? Francia- 
országban például akkoriban a televízió- 
(ban vetített rajzfilmek 80-909.-a japán 
eredetű volt! 

Varró Attila: Sajnos nem tudom a vá- 
laszt, mint ahogy azt sem értem, hogy 
annak ellenére, hogy Magyarországon 
már lassan egy éve láthatunk a tévében 
Dragon Ballt (igaz, később betiltották) 
és Sailor Moon képregényeket is lehet 
kapni, a manga és anime kultúra még- 
sem gyűrűzik be hozzánk igazán. 
Hasonló a helyzet a németeknél, akik 

Ja franciákkal egy időben importálták 

iz anime filmeket, de messze nem volt 
akkora a nézettségük, mint Franciaor- 
szágban. 


Az USA-ra viszont a manga és anime 
óriási népszerűsége jellemző, de azt 

az amerikai elemzők sem értik igazán, 
mi lehet ennek az oka. 

A távol-kelethez kötődő egzotikumot 
kapásból kilőhetjük. Érdekesség példá- 
"ul, hogy amikor a CBS tévécsatornán 
vetítették az Astroboy sorozatot, akkor 
a biztonság kedvéért minden nyomot 
eltüntettek a filmről, amely arra utalha- 
tott volna, hogy japán eredetű. Tehát 

az emberek nem tudták, hogy nem egy 
átlagos amerikai rajzfilmről van szó, 

a lézerpisztolyával csípőb 
(szauruszokat lefejelő robot fiúcska 
mégis óriási sikert aratott. Aztán később 
rájöttek a tévécsatornánál: ha azt is 
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nyomatják, hogy az Astroboy az egzo- 
tikus Japánból származik, akkor még 
népszerűbb lesz a sorozat, de a siker 
"megalapozásához erre nem volt szükség. 


GamesStar: Ugyanakkor Japánban 

a manga sokkal dominánsabb az ame- 
rikai képregényekkel szemben, ugye? 
Varró Attila: Igen, ez teljesen igaz: az 
eladásokban akár százszoros nagyság- 
rendű különbségek vannak. 

Csak az olyan klasszikus amerikai kép- 
regények tudták megvetni a lábukat 
Japánban, mint a Superman, vagy 

a Pókember. Viszont jellemző módon 

a Japánok csak úgy tudták , megemész- 
teni" ezeket, hogy megvették a jogokat 
az amerikai kiadóktól, és elkészítették 
a saját manga verziójú Pókemberüket! 


GamesStar: Melyik a legnépszerűbb 
téma a mangákban? 

Varró Attila: A mangának az a legér- 
dekesebb jellemzője, hogy nincs korlá- 
tozás a témák között! Ha olyat szeretnél, 
van nőgyógyászokról szóló manga is. 
Vagy golf-manga, ami akár félmillió 
példányban is elfogyhat. Az egyik leg- 
népszerűbb típus a mahjong-manga, 
ahol heteken keresztül azon izgulnak 

a rajongók, hogy Kosugi milyen lapocs- 
kát dob majd le az asztalra. No és persze 
nagyon közkedveltek a hentai-ok, 
vagyis pornó-mangák, vagy a brutális és 
véres akciómangák is. A legfelkapottab- 
bak Japánban talán a 11-17 éves fiúknak 
szóló sport-mangák, vagy az olyan uta- 
zós-harcolós típusúak, mint a Dragon 
Ball és a Street Fighter-sorozat. Emellett 
még a fiatal lányokat célba vevő roman- 
tikus, enyhe horror elemeket tartalmazó 
Vampire: Princess Myu is nagyon jól 
eladható. Ez a melodramatikus sorozat 
egy vámpír vadász lányról szól, aki 
állandóan összeismerkedik álmai férfi- 
jával, akiről persze mindig kiderül, hogy 
vámpír és meg kell ölnie. 

! 
GamesStar: Ha már itt a tartunk, akkor 
meg kell említenem a manga ellen- 
zőinek legfőbb érvét is: nem tekint- 
hetőek-e giccsesnek az eltúlzott 
érzelmektől túlfűtött párbeszédek, 
helyzetek, szereplők? 

Varró Attila: Erre kétféle válasszal 
szolgálhatok. Az egyik szerint a manga 
nagy többsége tényleg giccses, de ha 


megvizsgáljuk az elmúlt negyven év 
amerikai filmtermelését, akkor azt a kö- 
Vvetkeztetést vonhatjuk le, hogy itt is 
gusztustalanul nyálas filmek a leg- 
yakoribbak és legnépszerűbbek. 
iszont ugyanez az amerikai filmipar 
ermelte ki magából a Szédülést, vagy 
"a Szárnyas fejvadászt is. Ugyanilyen 
szintű, igényes mangák, vagy animék 
japánoknál is vannak: olvasd el, vagy 
nézd meg például a zseniális Szellem 
a testben (Ghost in the Shell) című filo- 
zofikus cyberpunk-thrillert. 
AA másik válaszom emellett az, hogy 
manga nem nevezhető giccsesnek, 
mert óriási a kulturális szakadék 
japánok és európaiak között. Én pedig 
csak olyan embernek hiszek ez ügyben, 
ki két évet leélt Japánban és az ottani 
"gondolkodásmód alapján ítél. 


haz interjút készítette: Bad Sector 
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IAz egész 1987-ben kezdődött. Egy akkor még Azinte teljesen 
ismeretlen japán játékfejlexsztő cég a caőd azélén állt, anyagi 
helyzetük még pontosan egy program kiadására futotta. 
Ajáték elkészült, a kiadó pedig a jelképes Final Fantaay címet 
adta programjának, ezzel ia jelezve, hogy ,.ez a harc lesz 


EN EZÉTI 


a végaő " . Ehhez képeat az FF lett a világ legnépazerűbb játék- 
aorozata, a SguarcSoft pedig az egyik legmeghatározóbb 
játéktejlesztő. A Final Fantaay Aorozatot kilencedik része 
nem ia olyan régen jelent meg PSX-re, de különböző plety- 
kákazerint már készül a PC-A változat ia. 
Az első Final Fantasy (a NES konzolra 
jelent meg Japánban) óriási sikere után 
természetesen mindenki várta 
a folytatást. 
A Sguaresoft azonban - teljesen jogosan 
- szerette volna, ha az egész világ (pon- 
tosabban az Egyesült Államok) is megis- 
meri a játékot. A Nintendo (a NES készí- 
tője) azonban hallani sem akart a dolog- 
ról, ők a folytatás elkészítését köve- 
telték az alkotóktól, amit valamilyen 
úton-módon el is értek (nyilván a szer- 
ződések kötötték a Sguare kezét). 
A Nintendo álláspontja teljesen érthe- 
tetlen volt, hiszen ekkortájt kezdett 
az USA-ban is hódítani a konzol-mánia, 
amely a mai napig változatlan heves- 
séggel tombol. A Sguare természetesen 
folyamatosan tárgyalt a Nintendóval 
az angol változatok elkészítéséről, de 
ezt csak a harmadik résznél (1990-et 
írunk ekkor) sikerült elérniük. (Aki 
az első két résszel szeretne játszani, 
, , az az Interneten fellelheti a jótékony 
népek által készített angol verziót és 
a hozzá való emulátort is.) Telt, s múlt 
az idő, a Nintendo új géppel, a SNES-sel 
jelentkezett a piacon. A NES-hez hason- 
lóan erre is három epizód látott napvilá- 


got - sőt mindháromnak kijött az angol 


nyelvű változata is. Igaz, a látszólagos 
nyugodt felszín mögött forrtak az indu- 
latok: a Final Fantasy negyedik részének 
angol fordítása csapnivalóra sikeredett, 
sőt a kedves Nintendo néhány dolgot ki 
is hagyott belőle - nyilván túl durvának 
tartották. Ezen cenzúrának esett áldoza- 
tul a sztori egy darabja (!) valamint 

a pornóújság nevű tárgy is, amely a já- 
ték japán változatában még benne volt. 
(Ez egyébként ma is létező probléma 
más japán fejlesztésű és onnan angolra 
átültetett játékoknál is. A konfliktus 

a japán és az európai (amerikai) szem- 
léletmód különbségéből ered, a távol 
keleti szigetországban a meztelenséget, 
az erőszakot nem úgy ítélik meg, mint 

a világ más részein.) Ebből látható, hogy 
a Sguare és a Nintendo között szépen 
lassan elmérgesedett az amúgy sem túl 
rózsás viszony, s két cég útjai 1994-ben 
(a hatodik rész megjelenése után) kü- 
lönváltak. Persze a Sguare nem maradt 
sokáig kérő nélkül, a Sony (aki éppen 
ekkor szállt be a konzolüzletbe) potom 
harminc millió dollárt fizetett értük. 

Az idő bizonyította döntésük helyessé- 
gét, hiszen a forradalmi újításokat tar- 
talmazó hetedik rész óriási hisztériahul- 
lámot váltott ki először Japánban, majd 
az egész világon. A program Playsta- 
tion-ös verzióját több, mint egy millió 
japán rendelte meg előre, a maradékuk 
pedig a megjelenés előtti éjszakától állt 
sorban saját példányukért a boltok előtt. 
Ilyen mértékű cirkuszra még nem volt 
példa a videojátékok történelmében. 

A hetes rész minden addig létező eladási 


Fantaawy film 


rekordot megdöntve hosszú hetekig állt 
a sikerlisták élén (lapánban annyi FF7- 
et adtak el, ahány Playstation-t, tehát 
mindenkinek van legalább egy belőle). 
Érdemes elidőzni a hetedik résznél, hi- 
szen ez volt az, amely technikailag min- 
den szinten újítást jelentett a sorozat 
korábbi epizódjaihoz képest. Az FF7 előtt 
megjelent japán RPG-k mind egy kap- 
tafára készültek (legalábbis külsőleg). 
Adva volt egy blokkokból felépített, fe- 
lülnézetből látható szögletes világ, 
amelyben testükhöz képest aránytalanul 
nagy fejjel rendelkező szereplők éltek. 
Az FF7 szakított a hagyományokkal és 

a program grafikáját emészthetővé tette 
a nem japánok számára is. A hátterek 
előre rendereltek lettek (minden hely- 
színen más és más!), a karakterek telje- 
sen arányosan külsejűek, és persze 

a program kihasználta a PSX 3D képes- 
ségeit is, a minél látványosabb harcok 


Szépen lassan kezd elmosódni a játékok és filmek közötti határvonal. 

A Final Fantasy VII sikere után fogalmazódott meg Hironobu Sakaguchi- 
ban (az FF sorozat atyja, áldassék a neve!), hogy valami újat próbáljon ki. 
Mivel az FF játékokból volt bevétel bőven, kibéreltek egy tízemeletes ho- 
nolulu-i irodaházat és elkezdték a munkát. Ma már egész nap folyamato- 
san dolgoznak a Silicon Graphics gépek (kétszer annyi van nekik, mint 
az Industrial Light and Magicnek), de szükség is van erre, hiszen a film 
minden egyes kockáját számítógéppel csinálják, olyan minőségben, hogy 
nem lehet megkülönböztetni a valóságtól! Erre utal az is, hogy az ameri- 
kai mozikban bemutatott előzetes után rengetegen kérdezték meg a Colum- 
bia Pictures-től, hogy kik a szereplők, mert még soha nem találkoztak 
Velük a filmvásznon. 

Sajnos a címén kívül a film semmi másban sem emlékeztet a Final Fantasy 
sorozatra. A történet szerint 2065-ben járunk a Földön és bolygónkat egy 
idegen faj támadta meg. A 2001. július 13-i bemutatóig már nem kell sokat 
aludni, reméljük minél hamarabb megérkezik hozzánk is a film. 
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megjelenítésére is. Ezek mellett nem 
szabad elfeledkezni a szédületesen lát- 
ványos átvezető videókról sem. Nem 
véletlen, hogy az FF? óriási siker lett 
világszerte, a fejlesztők igen magasra 
tették vele a mércét, amelyet sajnos 

a nyolcadik résszel le is vertek. A FF8 
annak ellenére, hogy egy nagyon jó já- 
ték - szinte minden tekintetben elma- 
radt a hetedik rész mögött, többek kö- 
zött a Final Fantasyk legfontosabb ele- 
me, a történet messze nem olyan magá- 
val ragadó, mint a hetesben. Ennek 
ellenére a játék ismét hatalmasat rob- 
bant, többek között ez a világon a leg- 
több példányszámban eladott PSX játék, 


ami azért jelent valamit. Ilyen előzmé- ! sikerült átlépnie a 4 milliós határt és így 
nyek után minden rajongó kíváncsian ez lett minden idők legtöbb példányban 


várta, hogy vajon milyen lesz a kilences , eladott játéka Japánban. 
rész. Az angolul november 14-én megje-! (Ez volt a legsikeresebb játéksorozat, 


lent játék minden kételyt eloszlatott. a Final Fantasy igen rövid története. 
A Sguare a hetedik és a nyolcadik rész A közeljövő is fényesnek tűnik 
technós hangulata után visszatért a Sguaresoft számára. 2001 tavaszára 


a klasszikus fantasy világhoz, amelyek ígérték a Final Fantasy tizedik részét 
a korábbi (1-6) epizódokat jellemezték. ! PS2-re (úgy tűnik, hogy kicsit csúszni 


A videók szebbek, mint valaha, gra- fognak), amellyel párhuzamosan folyik 
fikailag pedig a fejlesztőknek sikerült az FFXI más platformokra való fejlesz- 
az utolsó pixelt is kipréselniük szeren- tése is, amely szakítva a korábbi hagyo- 
csétlen PSX-ből. Kis jóindulattal a játék ; (mányokkal online (azaz csak interneten 
még akár PC-n is elmenne. A történet keresztül játszható) lesz. 

írói is kitettek magukért (valamint az A pletykák szerint ez utóbbi játék 


angol változat fordítói), hiszen ennyire ! elkészül a Microsoft szuper-konzoljára, 
magával ragadó, fordulatos és egyben az Xbox-ra is. Az biztos, hogy sokat 


humoros sztori igencsak ritkaság egy dobna a Xbox népszerűségén az FFXI, 
játékban. Érdekes, hogy a játék Japán- különösen Japánban, ahol a Sony 
ban nem igazán aratott osztatlan sikert. ! az egyeduralkodó (legalábbis egye- 
Bukásról ugyan nem lehet beszélni, lőre). Sokat pletykáltak arról is, hogy 
hiszen közel 4 milliót adtak el belőle, de! a Sguare visszatér a Nintendóhoz, fej 
I az a csúfság is esett meg a Sguare-rel, leszteni fognak GameCube-ra is. Ezt 


hogy az FFIX-cel egy időben megjelent ! a hírt a Nintendo egyik vezető beosztású 
másik RPG-nek, a Dragon (uest VII-nek ; embere cáfolta meg, és elég arrogáns 
hangnemben kijelentette, hogy a Nin- 
tendo egy nagyon jól menő cég és nincs 4 
szüksége a Sguaresoftra és a Final 
Fantasyre. A kérdés azonban az, hogy ha 
lecseng a Pokémon mánia, akkor vajon 
milyen játékok készülnek GameCube-ra? 
Nekünk PC-seknek jó hír, hogy — állí- 
tólag - készül az FFIX és X PC-s verziója 
és reméljük hamarosan ismételten egy 
remek kalandban lehet részünk. 

csv 
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Disney Interactive 


öreg Walt Disney nagyszerű 
csapatot nevelt ki magának. Olyat, 
akik nem hagyják feledésbe me- 
rülni a stúdió legsikeresebb pro- 
dukcióinak egyikét, Walt kedvencét, a már-már 
klasszikusnak számító Dzsungel könyvét, 
a mester utolsó egész estés rajzfilmjét. Kipling 
mesealakjaival (és a PC-vel) most újabb egész 
estéket tölthetünk, pontosabban táncolhatunk 
együtt... 


Na, persze a sokat tanult marketingesek sem 
úgy akarnak emlékeztetni minket a produkci- 
óra, hogy kavintont nyomnak belénk vagy 
sokadjára is bevisznek minket a moziba, eset- 
leg megvetetik velünk a szépen kihegyezett 
ceruzákkal újraszínezett filmet DVD-n. Ennél 
jobbat találtak ki: piacra dobták a Dzsungel 
könyvének , dancing game" változatát. A játék 
egy kisebb méretű bőröndhöz hasonlatos do- 
bozban érkezett a szerkesztőségbe, hogy ab- 
ból kihámozva máris nekiugorhassunk a tesz- 
telésnek. Ősbemutatóra kerül sor ezennel 

a GamesStar hasábjain, ugyanis először kerül 
górcső alá ilyen, többszörös interakcióra haja- 
zó ugra-bugra játék. Míg hazánkban csak most 
kerül bevezetésre a , dancing game", Koreá- 
ban, Japánban és az Egyesült Államokban már 
hallatlan népszerűségnek örvend. Egy valami- 
re való gyerekzsúr ezeken a helyeken elkép- 
zelhetetlen ropi, zizi, habos kakaó és persze 
dancing game" nélkül. A zsákba futás, le- 
pényevés, lisztfújás már nem oké. High-tech 
játék kell a kicsiknek, de ha lehet, öldöklés és 
vér nélkül. 


Hazavittem a játékot, hogy csendes magá- 
nyomban próbálgassam. Otthon egyből neki- 
álltam az installálásnak. A telepítés után jöhe- 
tett a , dancing game" típusú játékok elma- 
radhatatlan részét képező fröccsöntött, har- 
sány színekkel operáló, műanyag szőnyeg ki- 
egyengetése. Nem egy szép darab, ráadásul 
büdös és agresszív módon plasztikszagú. Vi- 
szont működik. A dolgon túllépve (illetve rá- 
lépve - RP) a szőnyeget összekötöttem a gép- 
pel, a számítógép képét kivezettem a tévé- 
képernyőre, a kárpitot a tévével szembe he- 
lyeztem, és már indulhatott is a móka. A játék 
könnyen érthető, de a gyengébbek kedvéért 
tartozik hozzá egy kis videószösszenet, ahol 
fitt, jóképű, erőtől duzzadó, amolyan Erika C, 
Robby D. tánciskolás figurák vezetik be az ér- 
deklődőt a rejtelmek világába. Ebből kiderül, 
hogy van ez a háromszor három kockára fel- 


osztott varázsszőnyeg, mely a minták alatt 
nyomásérzékelőt rejt. A középső kockára kell 
alaphelyzetben beállnunk, hogy onnan rá tud- 
junk taposni azokra a - jobbra, balra, fölfelé, 
lefelé mutató - nyilakra, amelyek a képernyő 
bal sarkából hullanak alá. Persze a szappan- 
buborék formájú nyilakat nem akkor kell meg- 
semmisíteni, amikor kedvünk tartja, hanem 
amikor a képernyő bal alsó sarkában lévő sab- 
lon közepére érkeznek. A megfelelő pillanat- 
ban viszont pukkasztgatni kell őket, mert el- 
lenkező esetben komoly következményekkel 
kell számolnunk. 


A következmények előtt azonban pár szó a ke- 
rettörténetről. Adott ugye a Rudyard Kipling 
történetei alapján összegyurmázott Dzsungel 
könyvének sztorija, miszerint Mauglit, 

a dzsungelben hagyott emberkölyköt farkasok 
nevelik. Amikor a gyermek felcseperedik, 
Bagira, a bölcs párduc azt tanácsolja neki, köl- 
tözzön a hozzá hasonlóak közé, az emberek 
falujába. Maugli az ötletet nem támogatja, in- 
kább elmenekül, és csavargásával vidám ka- 
landok egész sora veszi kezdetét. Jóban- 
rosszban vele tart újdonsült barátja Balu, 

a medve, ennek ellenére azonban olyan kiáll- 
hatatlan alakok keresztezik a gyermek útját, 
mint Lajcsi, az orángután, Ká, a hipnotizőr kí- 
gyó és Sír Kán, a tigris. Ebbe a történetbe 
csöppenünk bele, amikor a szőnyeg kö- 
zépső kockáját elfoglalva hallgatóla- 
gosan a ropitestű Mauglivá lénye- 
gülünk át. Innentől kezdve mi 

vagyunk a főszerep- 
lők és most 
már tényleg 
kezdődhet 

az egész es- 
tés, kizárólag 
lábbal vezérelt 
mulatság. A já- 
ték úgy indul, 
mint a mese: 
Bagira rátalál a ko- 
sárban kitett cse- 
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csemőre, elviszi Akelához, aki felneveli. Mi 
azonban nem sokáig nézhetjük tétlenül 

a képernyőt, mert jön az első megmérettetés: 
tánc Bagirával és ádáz küzdelem a szappan- 
buborékokkal. Ez utóbbiakból elég csak né- 
hány kipukkasztást elvéteni, és Maugli kép- 
telen a táncpartnerével együtt mozogni. El- 
esik, ami nekünk hibapont, neki pedig kék- 
zöld foltokat eredményez a hátsóján, tehát 
nem árt résen lenni. Ha megvan a teljesíten- 
dő szint, megint meseszövés következik, 
mely nagyjából követi a rajzfilm menetét. 


A Bagirával való mókázás után a kiselefántról 
nézünk meg egy történetet, majd vele tánco- 
lunk, aztán jön Balu, akivel az , Egy-két 
jófalat" című sláger angol megfelelőjére kell 
ropnunk. De nem hiányozhatnak a viszkete- 
gen vihorászó majmok, akik mindig nagyokat 
röhögnek, amikor sikerül megszivatniuk 
Mauglit, azaz minket a játékban. És itt van 
Lajcsi király, a játék legerősebb karaktere, 
akinek felségterületén okosan kell meglépni 
a nyilakat, mert omladozó birodalmának kö- 
vei könnyen Maugli fejére eshetnek. Persze 
ilyenkor King Lui nagyszerűen szórakozik, de 
ha kellően ügyesek vagyunk, hamar megta- 
nulhatjuk, hogyan kell úgy lépkedni a sző- 
nyegen, hogy a zuhanó téglák Lajcsi fején 
landoljanak. Ha ez megtörténik, a király ké- 
pén már nincs ott a kaján vigyor, ami nagy 
elégtétel az ugra-bugrálásban megfáradt já- 
tékos számára. Itt, Lajcsinál kell megemlíte- 
ni, hogy a dalok új hangszerelésben és a ma 
oly divatos előadók adaptációjában hallhatók, 
mint Lou Bega, aki a gyagyás King Lui-nak 
kölcsönzi a hangját. Ez roppant szórakoztató, 
pláne annak tudatában, hogy az egész játék 
végig ,karaokezható" az állatfigurákkal. Eh- 
hez persze ügyesnek kell lenni, mert az ugrá- 
lás önmagában is fárasztó. (Azaz tánc közben 
legfeljebb a többiek éneklik a dalokat.) Ha 


mondjuk a játék választható nehézségi foko- 
zatai közül az easy, normal, hard, expert he- 
lyett a crazy-t választjuk, az legalább olyan, 
mintha végigtornáznánk egy step aerobic 
órát. Sőt, olyanabb. (Ezt OL Girlnek el is hisz- 
szük - RP) Crazy üzemmódban talán még Bíró 
Icának is gyöngyözni kezdene az intenzív 
testmozgástól a homloka. Emellett még 
együtt énekelni a dzsungel lakóival, felér egy 
cirkuszi mutatvánnyal. 


Persze nem feltétlenül fontos elhalálozni 

a nyilak ellen folytatott küzdelem és a talpon 
maradás ádáz csatájában. Választhatjuk az easy 
fokozatot is, de az egy hároméves gyermek 
mozgásigényét sem elégíti ki. Ha viszont 70 
éves nagyikánk, aki szintén nem veti meg 

a szoftverélvezeteket, de a csontjai miatt már 
nem ugrálhat, erősíthet ujbegyre is, hiszen 

a játék kevés izgalmat tartogatva ugyan, de 

a számítógép nyilaival is játszható. Sőt, aki 
csak , karaokezna" és hagyná a bohóckodást, 
azt is megteheti. Minden esetre érdemes vé- 
gigugrálni a mesét, mert a Kával való , csör- 
gés" is nagy poénokat tartogat, akárcsak a ke- 
selyűkkel való tánc. S hogy mi a játék vége? 
Ha kellő szakértelemmel semmisítjük meg 

a potyogó nyilakat, eljutunk az emberek falu- 
jába, ahol Maugli, aki azért mégis emberből, 
ráadásul férfiből van, elcsábul egy falubeli 
kislánnyal és könnyes búcsút vesz a dzsungel 
lakóitól. A játék kedves, aranyos és szórakoz- 
tató, bár egy kicsit lassan tölti be az új szinte- 
ket. Elsősorban kisebbeknek való. A több 
irányból érkező információk és utasítások, 
esetleg az ugra-bugrával egyidőben történő 
dalszöveg olvasása és éneklése a gyerek ese- 
tében komoly koncentrációt igényel, ezáltal 
fejleszti a figyelmet. Persze sok magamkora- 
beli nagy lovat láttam tülekedni azért, hogy 
kipróbálhassa, milyen lehet Baluval lejteni, 
ezért ne sajnáljuk tőlük sem az ugrálás örömét. 
A játék játszható két játékossal, ehhez viszont 
két szőnyeg kell, mely nyugodtan elővehető 
társas összejöveteleken, gyerekzsúrokon is, 
hiszen közösség kovácsoló ereje sem utolsó. 


OL Girl 
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Énekeltet, megmozgat és 
szórakoztat. A kisebbeknek 
bejön. Ha szeretnél egy ki- 
csit mozogni a Baldurs Gate 
2 közben, akkor neked is. 


Szeret: 


n szép grafika 
n közösség kovácsoló erő 
u erőszak és vérmentesség 


Nem szeret: 
m lassan töltődő szintek 
a Lajcsi király szivatása 


Hardver optimum: 
n Pentium 233 MHz 
u 32 MB RAM 
a USB port 
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TÁNCOS, DOBOGÓS 
TERINGETTE 


égi tétel, hogy minden gépnyo- 
mó főemlős vagy enyhén dundi, 
, vagy lécekből áll össze, de min- 


denképpen zsíros bőrű és hajú, 
pattanásos arcú, szemüveges, súlyosan moz- 
gáshiányos Einstein-jelölt. De az ősi tételek 
arra valók, hogy megdőljenek. Én például 
szép, kívánatos, sima bőrű és elbűvölő 
vagyok... és emellett gépet nyomok. Ám 
a rosszindulatú előítéleteknek azért alapjául 
szolgál, hogy a gép előtt puffadva egy idő 
után az ember már csak az abszolút vegetatív 
jellegű életfunkcióit használja, nélkülözve 
mindenféle fizikai aktivitást, mely a test fris- 
sességét hivatott fenntartani nyúlfarknyi kis 
életünkben. Gépezés közben erre vajmi kevés 
lehetőségünk nyílik. 
De csak mostanáig. Megjelentek olyan gép- 
hez kapcsolható perifériák, melyekkel ked- 
vünknek megfelelően mozgathatjuk át tes- 
tünk már-már elsorvadt izmait, és még 
a géptől sem kell egy méternél messzebb 
menni. Jó is ez, hisz lassan semmilyen tevé- 
kenység elvégzéséhez sem kell elhagyni 
gépnyomó fotelunkat, mégis vígan élhetjük 
s gazdag" életünket. Az utakon lassan már 
csak a robogós pizzafutárok állják el egymás 
elől az utat. 
Itt van nekünk ez a kis szőnyeg dolog. Re- 
mek, mert táncikálhatunk rajta kedvünkre, 
sőt lightosabb step-aerobicnak is fel lehet 
fogni az ügyet, így kevésbé punnyadunk be 
a gép előtt, hisz akár két-három naponta is 
kikelhetünk a fotelből, hogy megmozgassuk 
fonnyadt porhüvelyünket" (Fábry tanár úr). 
Lássuk, miről is van szó pontosabban. Van 
egy nagyra nőtt lábtörlőnk, melyet az USB 
porton keresztül pároztatunk gépünkkel 
(fr"k-n-play, FnP) metódussal, mely azért is 
jó, mert ugye mint az köztudott, az USB por- 
ton feldugott cuccok telepítése után nem kell 
újraindítani a gépet, ez lenne neki a lényege. 
No, azért nem kell aggódni, hisz apró, pihe- 
puha oprencerünk, a mi kedvencünk, az ese- 
tek nagy részében ezt nem tudja, kell neki 
külön USB meghajtó, aminek telepítése után 
mégis , Most indítja újra a gépet, vagy ké- 
sőbb?". 
No, mindegy, ha ezen túlléptünk, már kezd- 
hetünk is hülyét csinálni magunkból a szom- 
széd kukkolós néni előtt, amint veszettül, és 
annál ritmustalanabbul rángatjuk félig már 
elüszkösödött tagjainkat, miközben véreres 
szemünkkel a monitort bambuljuk. 
A szőnyeg maga viszonylag egyszerű. Van 


rajta négy nyíl, nevezetesen fel, le, jobbra, 
balra (ki gondolta volna?), van egy alaphely, 
és van két petty, melyek a Cancel és Start 
funkciókat látják el. Arra a nyílra kell lépni, 
amelyiket a gép mutatja, és abban a ritmus- 
ban, ahogy azt a gép mutatja... hmm 2001 
Űrodüsszea... asszem ott veszi át az uralmat 
a gép. Gyanús... 

A mi esetünkben konkrétan egy, a Disney 
Interactive és a Thrustmaster kooperációjában 
létrehozott táncolós szőnyegről van szó, 
melyhez a rajzfilmguru Dzsungel Könyve té- 
májához kapcsolódó játéknak látszó szoftver 
tartozik Jungle Grooves név alatt. (grooves: 
futamok) 

A lényeg: szól a zene, nem is rossz, a képer- 
nyőn sebesen csúsznak lefele a nyilak, ame- 
lyek előbb-utóbb beérnek egy karikába. Nos, 
a szőnyegre is nyilak vannak föstve, azok kö- 
zül a megfelelőre akkor kell rálépni, mikor 

a képernyő nyilai a karikán belül vannak. 
Ahogy mi ugrálunk a szőnyegen, a képernyőn 
megjelenő utasításoknak megfelelően, úgy 
ugrál Maugli pajtás a képernyőn, miközben 
Bagira apó, vagy Balú, avagy a magasabb ne- 
hézségi fokozaton Lajcsi majom reppel és da- 
1lol a háttérben. A színvonalat azért remélem, 
érzi mindenki... 

Egy bizonyos nehézségi fok felett egyébként 
csak jó ritmusérzéket kíván a dolog, míg 
alapjáraton lépeget az embör fia. A probléma 
csak abba rejlik, hogy nem tanácsos cipőben 
ugrálni a lábtörlőn, hisz elég egyszerű gumi- 
bevonattal bír az egyetlenem, és a vad ba- 
kancsharapásokra bizony érzékeny lehet. 
Igen ám, de amikor már ténylegesen folya- 
matos ugrálás zajlik és az ember izzadni talál, 
akkor zokniban már igen nagy egyensúlyozó 
képesség és isteni szerencse szükséges ah- 
hoz, hogy ne dobjuk egy végzetes hátast 

a gép előtt úgy, hogy az 5-ös 6-os lumbális 
(ágyék...) csigolyánk ne az asztal sarkán 
arobbanjon" szét. Viszont a bemutató videón, 
okos üzletpolitikát követve, a skacok és 
csajok cipőben ropják, ezzel sugallva, hogy 
így kell. Jó ez. Nekik. Mert így több szőnyeg 
fogy, hisz minden félmajom szétszaggatja 
már az első héten. Részletkérdés. 
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Egyébként nincs semmi baj abban, hogy 

a szem-kéz koordináció helyett a szem-fül- 
láb koordinációt javítsa valamely, számító- 
gépre alapozott eszközrendszer. Az adott 
konkrét megvalósításban a Dzsungel Könyve 
motívum és a tánctanítás, mint olyan között 
van ellentmondás. Nem ugyanaz a korosztály 
a Dzsungel Könyve fogyasztója, mint amelyik 
szívesen vonaglik azonos vagy ellenkező 
vagy vegyes nemű társaságban. Tán szíve- 
sebben utánoznák kulturáltan szórakozó ifjú- 
ságunk tagjai a Spears leányzót, vagy egy 
kockáshasú bálványt, mint gyermekkoruk 
kedvenc mesefiguráit. 

De ne zárjuk ki még a lehetőségét is a számí- 
tógép előtt táncolás tömegszokássá válásá- 
nak. 

Az igazi baj ott van, hogy néha késik a szoft- 
ver, vagy mi, mert hiába lép jókor jó nyílra 

a már nemis dróton rángatott élő bábu, 

a rendszer nem észleli, hibának veszi, és 
Maugli seggre ül a képernyőn, mi meg kezd- 
hetjük elölről a szintet. Huszadszor ugyanazt 
a figurát, ugyanarra a zenére, ugyanazzal 

a szereplővel, ugyanazokkal a jópofisá- 
gokkal. Előbb-utóbb bevésődik, az tuti. 
Amúgy nem is lenne rossz... Két Ouake desz- 
macs között, hogy ne csak ínhüvelygyulladá- 
sunk legyen. 

Nem ez az egyetlen olyan periféria, mellyel 
új irányba szeretnék a gyártók a felhasználó- 
kat terelni. Létezik géphez köthető gördesz- 
ka (szintén a ThrustMastertől) , mely a hó- és 
gördeszkás játékokhoz nyújt új alternatívát. 
De egyre több fejlesztés észlelhető ilyen 
hardverek irányában, melyek otthoni PC- 
inket a játéktermi masinákhoz teszi majd ha- 
sonlatossá. A törekvés az adott játék 
legélethűbb irányításának megoldása. 
Vizsgáljuk a fent említett dolgot egy merő- 
ben más origóból, nézzük a jelenséget, és 
mint új szórakozási formát. Tessék figyelni, 
mert írás közben még jómagam is elvesztet- 
tem a fonalat. Legnagyobb népszerűségnek 
a Távol-Keleten örvend ez a buli. 


Eredet 


SZESZES ESZETETTEE ETETETT KENT TSZ EESE SERT 
Eddig is tudtuk, hogy a távol-keleti, ázsiai 
emberek gondolkodásmódja nagyban eltér az 
európai elme működésétől, (cserkészveze- 
tőnktől azt is tudjuk, hogy a keleti nőknek 
nem függőleges...) . Az is feltűnő, hogy 
ezekben a kultúrákban a fiatalok egészen 
furcsa hóbortoknak képesek bedőlni. 

A karaokéval kezdődött. Neve alapján vajon 
hol? Eltartott egy ideig, de ma már nincsen 
bár enélkül sehol... (Karaoke: állítsuk elő 

a toplistás klipek olyan formáját, melyen 
nincs, vagy csak nagyon halk az ének. Emel- 
lett a szöveg fél képernyőt elfoglaló méret- 
ben a ritmussal összehangoltan fut a látvány 
alatt illetve helyett... Nomármost, itassunk 


le embereket, akik néhány kredit fejében 
mindenáron el szeretnék énekelni a művet, 
adjuk a kezükbe a mikrofont, hogy a vendég- 
látó-ipari üzemegység összes vendége ma- 
gas szintű szórakoztatásban részesüljön.) 
Egyszerű tény, de nagyon mulatságos, hogy 
Japánban van szinte a legtöbb Elvis-imitátor 
is, és arrafelé mostanában amúgy rendkívüli 
módon hódít teret minden, más kultúrákra 
jellemző zene, viselkedés, fíling. No, nem is 
ez a lényeg, hanem, hogy számos furcsaság- 
ra elég könnyen rákattannak odaát a messzi 
távolban. A fent említett szőnyeg a karaoke 
táncos megfelelője, ilyeténformán kellőkép- 
pen meg van alapozva a tömegtudatban. 
Egyelőre ez hóbort leginkább konzolosok kö- 
rében terjedt el, hisz ezekhez a masinákhoz 
könnyen hozzáférhető volt már eddig is az 
ilyesfajta cucc. Viszonylag olcsó is. A játék- 
termek falai közül indult világkörüli hódító 
útjára ez a szórakozási forma, hisz annyira 
tetszett a népeknek, hogy volt értelme ott- 
honi gépekhez is kifejleszteni a környezetet. 
Talán az egyik legnépszerűbb darab a híres 
játékgépes Konami cég nevéhez fű. 
vezetesen a Dance Dance Revolution soro- 
Zatra gondolok. Ha emlékeim nem csalnak, 
kicsiny hazánkban is láttam ilyet masínt va- 
lamelyik siófoki füstösben. 

De Európában nem igazán terjedt el, leg- 
alábbis nem nőtte ki akkora kultusszá magát, 
mint a tengerentúlon, főleg Japánban. Miért 
is nem? Hmm... jó kérdés, de szerény sze- 
mélyem szerencsétlen szellemének szemer- 
nyi szösszenete szerint az ok a következők- 
ben rejlik... 


Gátak itt 


MOEOEEESZEEET TZESETZG SZET OS VETT BETTTZÉTTTT 
Az európai iskolarendszerek, oktatási mód- 
szerek általános jellemzői, hogy próbálják 

a gyerek valódi egyéniségét a felszínre hoz- 
ni, ösztönzik a kreativitásra, és az önmegva- 
lósításra. Az iskolák egyre liberálisabb szel- 
lemiséggel bírnak, lassan már a diák 
dirigál... 

Viszonylag sok szabadságfokkal rendelkez- 
nek a gyerekek az európai kultúrában, kevés 
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b) Kisfókusz - JÁTÉKOK TESTMOZGÁSSAL 


ügyességi 


Háttér a dancing games-hez 


kötöttség között nőnek fel. A hagyománytisz- 
telet sem nagy hagyomány mindenhol. Mire 
gyerkőcünk felcseperedik, átesik a kőkemény 
bőrzekés rokker, a zsíros hajú intellektuális, 
tarisznyalógatós alter, a hótt laza hip-hop 
korszakon, és végül (általában, tehát kivétel 
erősíti a szabályt) megállapodik az átlagos 
kordnadrág, bőr cipő és gyapjúpulcsi összeál- 
lításnál. Próbálgat, keresi az utat, beleéli ma- 
gát különböző szerepekbe. Szórakozik, tán- 
col, zenéket hallgat, kóstolgat, míg rá nem 
érez a számára legjobban tetsző sárgaköves 
útra. Megteheti, hisz van rá módja, és azt hi- 
szem, ez így is van rendjén. Evés próbája 

a puding, nincs is ezzel gond. 


És ott 
TEAT ETTE ETO KEK ETT SEZTTEZ TT 


Ám, lessük meg mi a helyzet szamurájéknál. 
Nos, itt már korántsem ennyire egyszerű a 
képlet, hisz egy sokkal tradicionálisabb, 
ősibb, szigorú szabályokon és hagyományo- 
kon alapuló kultúráról lehet beszélni. A gyer- 
meki lét itt kevésbé szól játéktól és mókáról, 
hanem főleg tanulásról, és felkészülésről a 
felnőtt életre. Az iskoláknak rendkívül szigorú 
szabályaik vannak, melyeket egy európai ta- 
lán képtelen lenne betartani, hisz ezek elfo- 
gadásához, és az alkalmazkodáshoz szüksé- 
ges a jól ismert nyugalom, türelem, elhiva- 
tottság, felelősségtudat, melyek amúgy is 
jellemzők az ázsiai emberekre. A japán morál 
egyik legfőbb értéke a különféle közösségek- 
be való szoros tartozás. 

Odaát rend van. A gyerekeknek rengeteget 
kell tanulniuk, és teszik is ezt, nem ritka, 
hogy a délelőtti oktatás után még késő dél- 
utánig is vannak feladataik. Kevés alkalmuk, 
idejük adódik próbálkozni. Na de azért nem 
kell félteni őket, megtalálják a maguk sajátos 
módját arra, hogy fiatalságuk energiáját vala- 
hogy levezessék, felszínre hozzák. 

Nos, eme remélem, helytálló kis kultúrkörkép 
után térjünk vissza témánk eredeti fonalához. 
Az alapkérdés az volt, miért is népszerűbbek 
sokkal ezek a táncos cuccok odaát, mint az 
öreg kontinensen. 

Míg az európai fiatal felveszi a bőnacit, füvet 
szív és gördeszkával megy suliba, addig ezt 
Japánban és környékén nem igazán tehette 
eddig a srác. Jürgen másnap feszülős ezüst 
pvc-ben és csotányroppantóban virít kihidro- 
génezett fejével, hisz diszkóláz tombol a suli- 
ban. Nos, Kyriako ezt sem teheti, hisz csak 
suliegyenruháját rángatja magára reggel. Ne- 
ki marad a fantázia és egy virtuális világ, egy 
táncos lábtörlő, mely átrepíti egy sokkal sza- 
badabb világba... aztán lejár a 2 jen az auto- 
matában. 

A már fentebb említett Konami féle DD 
Revolutionnél egy fokkal fejlettebb darab a 
Bust-a-Groove 2 című zenés táncos játék 
PSX-hez. Most leírjam, hogy ez miről szól? 


Ok, ok... így kiderül a titok nyitja. 18 féle ka- 
rakterrel zúzhatunk mindenféle stílusú zené- 
re. A karakterek rendkívül változatosak, van- 
nak lányok, állatok, mindenféle ufók, punkok 
és király-laza csávók. Mindenki megtalálja a 
magára legjobban illő figurát. 

És ebben rejlik a nagy titok. Sokkal több ez, 
mint egyszerű izzadás a játékgép vagy a tv 
előtt. Szerepjáték a javából. Különböző ka- 
rakterek, eltérő zenék, stílusok. Lehet tán- 
colni párban baráttal, csapatban (közösség- 
ben, ugye), de lehet küzdeni ellenfelünkkel 
is, ha ily nemes módon akarjuk tudtára jut- 
tatni, hogy , haver, azért nem annyi az en- 
nyi". 

Szóval a lényege az egésznek a japán srácok 
számára, hogy az ilyesfajta virtuális világok- 
ban megtalálják helyüket, számukra legsz- 
impibb karakterüket. Jól beleélik magukat, 
csapatok, klánok alakulnak, ezek , harcolnak" 
egymással. 

Rendkívüli népszerűségnek és tömegbázisnak 
örvend ez a fajta játékélmény, életstílus, és 
nem csak a bakfisok között, sőt az idősebb fi- 
atalok körében még inkább, hisz végtelen 
fantáziájukkal szövik kerettörténeteket. Ők 
így vezetik le a sok feszültséget, kötik le 
végtelenül alulterhelt idegrendszerüket. Az 
európai srácnak kevesebb szüksége van 
ilyesfajta virtuális tudatmódosítóra, hisz ő 
megteheti, hogy a való életben is úgy változ- 
Zon, amit egy jóravaló kaméleon is megiri- 
gyelhetne. 

Idehaza, és Ojrópa (germ.) más országaiban 
is népszerűek a hagyományos, mesélős sze- 
repjátékok, melyek a messzi távolban is ren- 
geteg ember vonzanak, de meggyőződésem, 
hogy a táncos szerepjáték kultúra, kultusz 
nem lesz olyan erős az öreg kontinensen, 
mint Ázsiában. Bár mókának nem rossz, de 
nem fogunk annyira rákattanni, mint mandu- 
laszemű pajtásaink... Pedig fantáziánknak jót 
tenne... Mindig finom az elénk tolt hambur- 
ger? 


LKIdenes 


stratégia 


Játékelőzetes - GANGSTERS 2: VENDETTA 


Hothouse / Eidos 


ÚJ FŐNÖK A VÁROSBAN 


1 Capone, Lucky Luchiano, Dutch 

Shultze - és még sorolhatnánk a 

híres gengszterfőnökök mitikus 

neveit, akik egyszerre keltettek 
csodálatot és félelmet a harmincas évek Ame- 
rikájának átlagpolgárában. Az "98-ban megje- 
lent Gangstersben egy akcióelemekkel vegyí- 
tett stratégiai játékban bújhattunk a mindenre 
elszánt maffiózóvezér bőrébe, hogy erőszakkal, 
vagy a vezetőség korrumpálásával hálózzuk be 
a várost. Sajnos ezzel az ígéretesnek tűnő öt- 
lettel és az alaposan felpumpált reklámkam- 
pánnyal hiába ajzotta fel a játékosok tömegeit 
az Eidos: a Gangsters barátságtalan kezelőfe- 
lülete és vérszegény, unalmas játékmenete el- 
rontotta a bűnözés örömét. A hamarosan meg- 
jelenő folytatásban, a Vendettában az Eidos 
végre kiköszörülheti a csorbát... 


Hogy hogyan lehetett ezt az isteni alapötletet 
elsőre így elszúrni, az szerintem a játéktörté- 
nelem egyik örök problémája marad - min- 
denesetre a Hothouse ezúttal a csillagot is le- 
ígérte az égről. £ 

Az egyik legfontosabb újítás a kerettörténet 
bevezetése, amely teljesen hiányzott az előző 
részből. A sztori szerint Joey Banet, egy meg- 
keseredett ex-katona bőrébe bújhatunk, aki 
családja kegyetlen kivégzésért véres bosszút 
esküszik. A játék hadjárat módjában Joey-val 
városról városra fogunk egyre nagyobb ban- 
dákat gyűjteni, hogy a végén New 
Temperance (sajnos megint fiktív) városában 
nyomára akadjunk a gazfickóknak. 

Minden helyszínen másfajta küldetéseket kell 
végrehajtanunk, hogy továbbjuthassunk a kö- 
vetkezőre, így a játék egy kicsit az 
Impressions-stratégiák hadjáratstruktúráját 
követi. 

Ezek a küldetések az egyszerű bankrablások- 
tól kezdve a helyi polgármester megfélemlí- 
tésén, majd megvesztegetésén keresztül 
egészen a rivális alvezérek és bandájuk teljes 
kiirtásáig terjedhetnek. 

Nagy szerencsénkre a készítők végre a sutba 
hajították az embertelenül unalmas és nyaka- 
tekert , menedzser"-részt, ehelyett a játék 
végig valós időben fog zajlani. Jason 
Stapleton, a Hothouse , keresztapja" azért az 
intellektuálisabb stratégiai játékok rajongóit 
is megnyugtatta: lesznek külön ablakok, 
amelyben a játékot leállítva, az adott városra 
vonatkozó információkat megtekinthetjük. 
Azonban rengeteg régi 
Gangstersjátékos kérte 
tőlünk, hogy az összes 
parancsot az , utcai rész- 
ben" adjuk ki, így egy- 
értelművé vált szá- 


munkra, hogy a folytatást végig valós időben 
kell megvalósítanunk." 

A , valós idő" egyébként ezúttal nem csak arra 
vonatkozik, hogy a játék menete nem körökre 
osztott, hanem emellett a napok és a nap- 
szakok (éjjel-nappal) múlását is figyeli a 
program. Az előrelátó , keresztapa" persze re- 
mekül ki tudja használni ennek lehetőségeit. 
Nappal a nyitott üzletek szerencsétlen tulaj- 
donosainak , ajánlhatjuk fel védelmünket" 
(magyarán: vagy fizetik a sápot, vagy szét- 
verjük előbb a boltot, aztán becses személyü- 
ket, végül az egész családot), befektethetünk 
rendkívül tisztességes, csak feltűnően rosszul 
menő üzletekbe (pénzmosoda), esetleg a 
polgármestereknek tehetünk , olyan ajánlato- 
kat, amelyeket nem fognak visszautasítani" 
(vagy az aláírásuk lesz a szerződésünkön, 
vagy az agyvelejük). 

Az éj leple alatt érdemes viszont a bankrablás 
nemes művészetét gyakorolni, vagy egyéb 
kevésbé , publikus" bűnöket végrehajtani. 

Az előző Gangstershez hasonlóan a sokkal ki- 
sebb bandákat fogunk irányítani, viszont a 
tagok igazi személyiségek lesznek, nem arc- 
talan, jellegtelen senkik, mint az első rész- 
ben. 

Az értékesebb alvezéreinkre itt jobban is kell 
vigyáznunk, mert ha egy tűzpárbaj során a 
betonba harapnak, akkor nagyon nehéz lesz 
helyettest találnunk. Éppen ezért mindegyi- 
kőjüknek személyes gorillái lesznek, akik 
akár testükkel védik meg a kisfőnököt a baj- 
tól. 

Gondolom, a hozzám hasonlók érdeklődését 
alaposan felkeltette a Hothouse ezzel a rend- 
kívül szimpatikus játékkal, már csak abban 
kell reménykednünk, hogy a mostanában 
anyagi gondokkal küszködő Eidosnak nem 
tesz majd egy másik cég , olyan ajánlatot, 
amelyet nem fog visszautasítani..." 


Bad Sector 


Játékelőzetes - STRONGHOLD 


Take 2 


VÁRÉPÍTŐK 


miékeztek még a hatalmas és 

gyönyörűen megmunkált homok- 

várakra? Lenn a homokozóban, 

hosszú órák verejtékes munkája 
által elkészített remekek voltak. Ideális eset- 
ben még vizet is tudtunk szerezni, hogy feltölt- 
sük vele a várárkot. Ezután már csak a katoná- 
kat kellett az őrhelyükre helyezni, és máris 
kész volt a mű! A Take 2 által készített Strong- 
holdban most újra megadatik a lehetőség, 
hogy továbbfejlesszük vár(sz)építő tudomá- 
nyunkat. 


A játék a Siege nevű ősrégi elődöt követi. (A 
másik két klasszikus a Castles két része volt — 
Bad Sector.) A feladat ott is hasonló volt - 
várúrként egy minél szilárdabb várat fölépíte- 
ni, majd sikeresen megvédeni. A 
Strongholdban nincs ez másképp; egy angliai 
báróként feladatunk, hogy felvirágoztassuk a 
várat és környékét. Ebbe éppen úgy beletarto- 
zik a partraszálló franciák visszaverése, mint az 
infrastruktúra kiépítése és a gazdaság fejlesz- 
tése. Ez utóbbiak nélkül ugyanis jobb, ha nem 
is álmodunk ütőképes hadseregről! Természe- 
tesen a legfontosabb - akárcsak a valóságban 
- a vár helyének helyes megválasztása. Fontos 
például, hogy magaslatról építsük - ha ez nem 
lehetséges, akkor is érdemes valamilyen ter- 
mészetes sziklaképződményre építeni jövendő 
otthonunkat. A folyók, patakok szintén segít- 
ségünkre lesznek: ha a partjukra - netalántán 
egy szigetre! - építjük a várat, azzal alaposan 
megnehezítjük az ostromlók dolgát. Ráadásul a 
várárok kiásásával sem kell annyit nyűglőd- 
nünk. Ha a helyszín megvan, már csak neki kell 
kezdeni az építkezésnek. Az erdők és kőbányák 
bőségesen ontják magukból a várunkhoz szük- 
séges alapanyagokat - nekünk csak ki kell vá- 
lasztanunk a mintegy 80 féle anyagból a szá- 
munkra megfelelőeket. 

Ha a várfalak már állnak, szép lassan elkezde- 
nek szállingózni az első telepesek is. Ha nem 
akarunk dolgos munkáskezek nélkül maradni, 
jobb, ha a kedvükben járunk! Néhány kocsma 
még a rosszkedvűeket is felvidítja, az örökké 
elégedetlenek számára pedig tegyük elérhető- 
vé a kínzókamra szolgáltatásait 0. Az adó mint 
jövedelem-forrás természetesen itt is fontos 
szerepet játszik. A készítők ígérete szerint a 
gazdaság összetettsége a Settlers sorozatot 
fogja idézni: a kivágott fát például először a 
fafeldolgozóban kell majd átalakítani, hogy 
megfelelő alapanyag legyen a katapult számá- 
ra. Egy ügyes kovácsmester nélkül pedig még 
véletlenül sem fogunk kardot látni katonáink 


kezében. A programban, mintha csak egy kö- 
zépkori Theme-Parkban járnánk, látni fogjuk 
lakóink gondolatait - elégedettségüket, vagy 
gondjaikat. Ha túlfeszítjük a húrt és kemény- 
kezű despotaként viselkedünk, akkor elkesere- 
dett várnépünk szorgos munka helyett a kocs- 
mában fogja a felejtést keresni, és egy sikátor 
mélyén fogja húzni a lóbőrt, ahelyett, hogy 
mondjuk fát vágna! 

Természetesen az igazi kihívás és izgalom a 

, Vendégek" fogadása lesz: vajon a kedves láto- 
gatók bejutnak-e szerény hajlékunkba, vagy 
nem? Számunkra inkább az utóbbi az ideális 
variáció... Ahogy növekszik a várunk, egyre 
erősebb ostromló seregek fogják megvizsgálni, 
hogy vajon erődítményünk megérdemli-e a 
minőségi tanúsítványt. Az ostromban sokféle 
támadást kell visszavernünk - komoly taktiká- 
zást kíván a védelem megszervezése. Az ellen- 
fél nemcsak katapultokkal fogja leamortizálni 
a falakat, hanem kedvenc háziállatának - a fal- 
törő kosnak - is beleveri majd a fejét a masszív 
várkapukba. S ha még ez sem lenne elég, akkor 
törökök kedvelt módszerét alkalmazva fúr ala- 
gutat, hogy aláaknázza bástyáinkat. Az okos 
várkapitány azonban olvasta az Egri Csillago- 
kat, és tudja, hogy ellenjárat építésével, majd 
berobbantásával ezen csalafintaságok ellen is 
fel lehet lépni. A forró szurokról nem esik szó, 
de remélem, a fejlesztők azért ezt is beleépítik 
a játékba! A hosszú és változatos kampány 
mellett a multiplagermód is izgalmakat tarto- 
gat, emellett még híres történelmi ostromokat 
is lejátszhatunk majd. Egyetlen szomorúság, 
hogy a Strongholdra még majd" egy évet kell 
várnunk - reméljük, nem hiába. 


Uhu 
(A német GameStar alapján) 
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özetes - THREE KINGDOMS 


Eidos Interactive 


ROMKIRÁLYOK 


eeem, ez nem a , Seven 
Kingdoms" egy alacsonyabb 
A költségvetésű változata! Igazság 

szerint mindössze annyi köze van 
e havi teljes játékunkhoz, hogy itt is egy va- 
lósidejű stratégia keretein belül kell helyt 
állnunk és legyőznünk az ellent. A helyszín 
Kína, 184 évvel Krisztus születése után já- 
runk. Miután a nagy hatalmú Han-dinasztia 
kihalt, három részre szakadt az óriási biroda- 
lom. Mindhárom hadúr a maga uralma alatt 
akarja egyesíteni a Császárságot és ennek el- 
érésére minden célt felhasználnak... 


Természetesen mi egyike vagyunk a három 
hadúrnak és a császári trónra áhítozunk. Kí- 
nában eddig sem sokat vagdalkozhattunk; 
egyedül az Age of Empires-sorozatban vezet- 
hettük rohamra a bátor kínai harcosokat. 

A hasonlóság azonban nem merül ki katoná- 
ink nemzetiségében - mind a játék grafikája, 
mind a hangulat a valósidejű stratégiák je- 
lenlegi királyát idézi. Mielőtt azonban rásüt- 
ve a TK-ra a , fantáziátlan AOE 2-klón" jelzőt 
és otthagynánk, adjunk egy esélyt ennek 

a játéknak: 


Így azon játékosok számára, akik már megked- 
velték a nagy nevű elődöt, ismerős lesz a kép, 
a hangulat és mikor beleássák magukat a já- 
tékba, akkor derül ki, mennyi újdonságot is 
vonultat fel a TK. Ássuk hát mi is bele magun- 
kat! Az első nagy eltérés, hogy két különböző 
térképen fogjuk egységeinket irányítani. Az 
elsőn a már ismert kép fogad minket: itt váro- 
sunk, illetve erődítményünk fejlesztésével fo- 
gunk foglalkozni - a megadott várfalon belül 
építhetjük a házakat, kaszárnyákat, templo- 
mokat, stb. A másik térképen, mely ugyanúgy 
néz ki, mint az előző, azzal a különbséggel, 
hogy a városokat csak sematizált erődök jel- 
zik: itt katonáinknak jelölhetjük ki menetelé- 
sük irányát. Az elfoglalandó településekhez 
nem elég a katonáinkat a kijelölt cél felé haj- 
tani, figyelemmel kell lennünk az hadtápot 
szállító szekérkaravánra is - különben szegény 
bakáink egyszerűen éhen halnak. (Megjegy- 
Zem; fontos az utánpótlás egy hadjáratban, de 
azért a történelem során alapvetően azok a te- 
rületek tartották el élelmiszerrel a seregeket, 
amelyet elfoglaltak, vagy amelyeken átvonul- 
tak.) Ha már elég közel értünk egy ellenséges 
városhoz, akkor az AOE 2-ből megismert mó- 
don ostromolhatjuk meg a falakat és rombol- 


hatjuk le a védműveket, felgyújthatjuk a háza- 
kat, és egyéb kedvességekkel lephetjük meg 
az ellenséget... 

Az uralmunk alá eső területeket a megszokott 
módon igazgathatjuk: beszedhetjük az adót 
az alattvalóinktól, vagy megsarcoljuk a kör- 
nyező falvakat. Kezdetben a vasércbányákra 
és a favágók munkájára kell támaszkodva az 
innen kinyert alapanyagokból építhetjük ki 
az első gazdaságokat, ahol rizst termelhe- 
tünk, illetve malacokat tenyészthetünk. 

A műhelyekben már arra is lehetőség nyílik, 
hogy bort készítsünk, vagy a megtermelt 
élelmiszerekből menzát főzzünk. A kaszár- 
nyákban nem egyszerűen , legyártjuk" a ka- 
tonákat, hanem a falu lakóiból képezzük ki 
őket. A lovassághoz nehéz harci méneket kell 
tenyésztenünk, és a várostromhoz pedig a jól 
bevált katapultok éppúgy megtalálhatóak, 
mint a falak megmászásához elengedhetetlen 
létra, vagy a kínai specialitás, a repülő sár- 
kány. Nem, nem a fantasy-világból importált 
lángfújó, kincsgyűjtő állatról, hanem egy tá- 
voli rokonáról, a papírsárkányról van szó, 
amibe katonáink belebújva, a szél segítségé- 
vel könnyedén átrepülhetnek a falakon. (fel- 
tételezem, ebbe azért az ellenség légvédel- 
mének is lesz némi beleszólása...) Sajnos 
egyelőre a fejlesztők nem adtak lehetőséget 
egységeink formációban való menetelésére - 
így semmi sem akadályozza meg lovasainkat 
abban, hogy előrevágtassanak főseregünktől, 
majd lemészároltassanak a túlerő által Re- 
méljük, ebben még lesz változás. 


Tovább színesíti a játékot a 300 választható 
hős, akik kisebb varázslatokat is meg tudnak 
tanulni. A leírtak alapján azt hiszem most 
már nyilvánvaló: a Three Kindoms jóval több 
egy egyszerű klónnál. S, hogy meg tudja-e 
szorongatni a jelenlegi királyt? Pár hónapon 
belül kiderül... 


Uhu 
(A német GameStar nyomán) 


Játékelőzetes - ZULU WAR 


Twilyt Productions 


PUSKATUS 
ÉS LÁNDZSAHEGY 


2 eleddig keveset mutató Twilyt 
Productions háza tájáról érdekes 
hírek szivárogtak ki a közelmúlt- 
ban. A degenerált Toxic bunny 
című programjuk után meglepő fordulattal 
a körökre osztott stratégiák rajongóinak tábo- 
rát szeretnék bevenni: a Zulu War című játék 
lélegzetelállító képeit tettek közzé, melyek 
a gyarmatosítás korát idézik. Ébenfekete 
bennszülöttek rajzanak körül vörös posztóba 
bújt angol katonákat. S jóllehet a korona védel- 
mezőit a puskapor támogatja, de egyszer a mu- 
níció is elfogy, csakúgy, mint a fegyvert tartó 
kéz ereje. Ekkor jön el a Zulu lándzsák ideje! 


A stratégiai játék története Afrika dél-keleti 
részén zajlik, ahol a kedves gyarmatosítók 
éppen leckéket adnak európai kultúrából. 

A tananyag között megtaláljuk a fegyveres 
erőszakot, a más népek elnyomását vagy ép- 
pen a gátlástalan gazdasági kizsákmányolást. 
Ki tudja miért, ebből nem kértek a Natal tar- 
tomány környékén honos zuluk, így az érdek- 
ellentétek feloldását - a bevett nemzetközi 
gyakorlatnak megfelelően - közös csaták 
szervezésével próbálták elérni. Na ezt 

a dzsemborit kell a programban oly módon me- 
nedzselnünk, hogy a végén a mi csapataink 
mondhassák: Ez jó mulatság, férfimunka volt! 


A bemutatott képek sugalmazása ellenére 

a ZW körökre osztott rendszert használ, azaz 
felettébb gyanús, hogy a kiszivárogtatott 
részletek az intróból, vagy az átvezető jele- 
netekből származnak. Ezt látszik alátámaszta- 
ni a minimális gépigény, ami kimerül egy 

133 MHz-es prociban és 32 mega RAM-ban. 
Persze azt sem szabad elfelejtenünk, hogy 

a kiadók hajlamosak alulbecsülni a program- 
juk futtatásához feltétlenül szükséges vas 
mennyiségét. 

Tényeken viszont nehéz ferdíteni, úgyhogy 
nézzük, mit várhatunk a novemberre tervezett 
megjelenéskor! Két monumentális ütközet 
kap helyet a korongon, melyek fejezetekre 
bomlanak, megelevenítve az összecsapások 
legfontosabb momentumait. A részletességre 
jellemző, hogy a terep az eredetivel majdnem 
tökéletesen meg fog egyezni (afrikai játéko- 
sok előnyben!), és az események rekonstru- 


álásához korabeli feljegyzések százait nyá- 
lazták át a fejlesztők. Természetesen mindkét 
fél oldalán bekapcsolódhatunk a küzdelembe, 
sőt a Neten vagy helyi hálózaton keresztül 
csoportosan is onthatjuk a virtuális vért. 


Tekintettel arra, hogy a játék tulajdonképpen 
egy-egy csatát dolgoz fel, nem csodálkozha- 
tunk, hogy ezt minden részletre kiterjedően 
igyekszik hűen visszaadni. Fontos szerepet 
kap az időjárás is, amely bemutatja, hogy vá- 
lik egy gyér fűvel benőtt lanka megmászha- 
tatlan sárheggyé néhány percnyi zivatar ha- 
tására. Az ütközet elhúzódásával azt is kény- 
telenek leszünk megtapasztalni, milyen álla- 
tiassá válik a harc Afrika éjszakai sötétjében. 
(Nyereménypályázat kérdése lehetne: vajon 
melyik félnek kedvez az éjszakai műszak?) 
Küzdjenek bármily vitézül csapataink, embe- 
reink ki fognak merülni, megsebesülnek, 

s végül elesnek a hosszú harc alatt (nagyjá- 
ból ebben a sorrendben). Mivel elhalálozott 
katonáink helyett ebben a játékban nem 
gyárthatunk újakat, (pedig milyen poén lett 
volna angol urak és hölgyek, vagy zulu benn- 
szülöttek , segítségével" fehér, vagy fekete 
bambinókat termelni, , á la Cultures... E) Bad 
Sector) így nem árt majd a terep- és látásvi- 
szonyok maximális kihasználásával (is) mini- 
malizálni veszteségeinket. 

Sajnos, egyelőre csak ennyi tudható erről az 
ígéretes témát feldolgozó stratégiai prog- 
ramról, s bizony könnyen előfordulhat, hogy 
egy tucatjátékra pazaroltuk el az előzetes ro- 
vat egyik oldalát. Én azonban bízom a fejlesz- 
tőkben, s örömmel fogom Nektek bemutatni 
az elkészült játékot - remélhetőleg még eb- 
ben az évben! 


-csonti- 
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stratégia 


Játékelőzetes 


A KÁOS 


Brainfactor 


Z JÁTÉKAI 


ondolom nincs olyan olvasónk, aki 

ne tudná ki az a Skandar Graun, 

a fél-ork harcos pap? Bizony, ő 

ma már egy fantasy legenda, 
méghozzá Magyarországról. Történetei a Káosz 
világában játszódnak, amelyből már rég érde- 
mes lett volna számítógépes játékokat készíte- 
ni. Úgy néz ki, most jött el az idő... 


Három játék is készül a Brainfactor fejlesztő- 
csapat műhelyeiben, amelyek ezen a világon 
játszódnak. Kukkantsunk csak bele a készítők 
"boszorkánykonyhájába", hogy kiderüljön, 
hogyan okoznak majd Káoszt nekünk is: 


e sásáááze SENENSZÉS ST ee 
A valós idejű stratégia, már egy elég régi fej- 
lesztés. Fantasy környezetben játszódik, és 
leginkább a Settlers-hez tudnám hasonlítani. 
Mivel a grafikája, illetve a kezelőfelülete egy 
kicsit már elavult, ezért éppen most készül 
hozzá új design, ami a jelenlegi játékengine- 
re épülne, de a fejlesztők kicserélik majd 

a grafikát 3D-sre, ezzel egy időben megvál- 
toztatva az irányítást is. Mivel jelenleg a Ká- 
osz jogok is a fejlesztők birtokában vannak 
(ami azt jelenti, hogy kizárólagos joggal ké- 
szíthetnek számítógépes játékot az összes 
eddig megjelent és jövőben megjelenő Káosz 
könyvre, kártyajátékra és szerepjátékra épít- 
kezve) valószínűleg maga a történet is átala- 
kul egy kicsit, és a Káosz világában játszódik 
majd. Erről jelenleg tárgyalások folynak Sir. 
Caldwell-el, így úgy néz ki, hogy a Káosz vi- 
lágának történetéből két igen érdekes hábo- 
rút is javasolt, amelyek szinte kiabálnak egy 
stratégiai játékban való feldolgozás után. Te- 
hát a téma adott, és arra is igeretet kaptak 

a fejlesztők az írótól, hogy néhány exklúzív, 
csak a játék számára készitett történetszállal 
is ellátja majd a Batteryt 


Word of Chaos 
EZEETEZSEZEMOS ESET EOZEBEEE AE ZO EZTET TETT 
Ez a mászkálós izometrikus játék, Skandar 
Graun kalandjait dolgozza majd fel, az első 
két Káosz könyv történetére építkezve (Káosz 
Szava, Káosz Szíve), , hagyományos" szerep- 
játék stílusban. (aa Baldurs Gate) A játék fő 
karaktere Skandar Graun, az ember anyátol 
ork apától származó félvér, aki a Káosz iste- 
nének harcos-papjaként fogadalmat tesz, 
hogy kiírtja az összes embert, de legfőképpen 
Peltart, szülei gyilkosát. Útra kel társaival, 
hogy végrehajtsa a feladatot, és bevégezze 
bosszúját, ám hamarosan rádöbben, hogy 

a célhoz vezető út göröngyösebb mint kép- 
Zelte. Mivel a fejlesztők rendelkezésére áll 

a Káosz világához már kb. 2 év óta fejlesztés 
alatt álló (és hamarosan megjelenő) hagyo- 
mányos (papír, dobokócka, stb...) szerepjá- 
ték teljes anyaga, így a harcrendszer, a ké- 
pességek, a varázslatrendszer mind-mind 

a végletekig ki lesznek dolgozva. 


EAZSESZEZ UL TISESSZ ETO TT DENTON ZETT 
Ugyanerre az óriasi mennyiségű háttéranyag- 
ra és világleírásra építkezve, fejlesztés alatt 
áll egy OnLine szerepjáték is, amely a részle- 
tesen kidolgozott RPG elemek mellett nagyon 
jól átgondolt és megalkotott világgal rendel- 
kezik majd. A megjelenítés 3D, de a mellékelt 
képeken is látszik, hogy egyelőre még csak 
fejlesztés alatt áll. Maga a 30-s motor már 
készen áll, ahogy a hálózatot kezelő rutinok 
is. Jelenleg a világnak a kódolása, és hatal- 
mas adatmennyiség bevitele zajlik. A játékot 
először Magyarországon tervezik elindítani, 
mint az első igazán komoly on-line szerepjá- 
tékot. A Brainfactor fejlesztői úgy gondolják, 
hogy a Káosz- sorozat és univerzum rajongói 
illetve a szerepjátékosok is nagy örömet ta- 
lálnak majd ebben a játékban. S ahogy azt 
manapság már egyre jobban illik: teljesen 
magyar nyelven... 


Gyu 


Játékelőzetes - TRAIN SIMULATOR 


Microsoft 7 - 


, HA EGYSZER 
ELINDUL A VONAT..." 


eglepően kevés jó számítógépes 

játék készült eddig vonatos té- 

mában, de azok élénken élnek 

emlékezetemben. A C64-re meg- 
jelent The Train-ben egy második világháborús 
szimulátor-akciójátékban kellett egy vonatsze- 
relvényen végigszáguldanunk, német repülő- 
gépeket és katonákat irtva a meghódított Fran- 
ciaországban, Sid Meier méltán híres mene- 
dzserjátékában, a Railroad Tycoonban és a nem 
is olyan régen elkészült folytatásban pedig 
egy igazi vasútbirodalmat kellett kiépítenünk. 
A Microsoft ezúttal egészen másfelől közelíti 
meg a témát: hamarosan elkészülő polgári vo- 
nat-szimulátorában mozdonyokat vezethetünk, 
vagy akár utazhatunk is bennük, ha kedvünk 
tartja. 


Elsőre talán unalmasnak tűnik a téma... Ki 
akarna virtuálisan is órákat ülni egy mozdony- 
fülkében, amikor nincs monotonabb, mint 

a MÁV-val levonatozni a Balatonra? A The 
Train-ben pedig izgalmas volt a vonatvezetés, 
de leginkább azért, mert a német katonák fo- 
lyamatosan az életünkre törtek - nem álmosító 
állandóan az előttünk lévő vonatsíneket bá- 
mulni, míg nem történik semmi? Szerencsére 
elég volt ránéznünk a Train Simulator előzetes 
képeire, és utánajárni az információmorzsák- 
nak, hogy kiderüljön, mennyire nincs így... 

Már az állóképek alapján is látszik, mennyire 
elképesztően részletes a játék grafikája, akár 
a vonatmodelleket, akár a hatszáz mérföldnyi 
külső terepet nézzük. A pályákat a készítők ál- 
lítása szerint, valós helyszínek alapján, a lehe- 


tő leghitelesebben készítették el. Az állomáso- 
kon túl, a hidakra, viaduktokra, erdőkre, me- 
zőkre is rá fog ismerni az, aki netán élőben is 
arra vonatozott. Emellett az időjárási elemek 
(eső, hó) és a fényviszonyok a játékos kedve 
szerint beállíthatóak lesznek. 

A vonatokat kívül-belül részletesen kidolgoz- 
ták: az ősrégi gőzősök sűrű füstöt okádnak ki, 
az ultramodern japán vonatok rajongói viszont 
a tengernyi kijelző részletességében gyönyör- 
ködhetnek. Akinek kedve tartja, az átkapcsol- 
hat bármelyik utazó bőrébe, hogy az egész vo- 
natfülkét, vagy a külvilágot is az ö szemszögé- 
ből bámulja. Emellett várakozhatunk egy kint 
található fix kameraállásból is, arra várva, 
hogy a vonat elrobogjon mellettünk. 

Ezt a sokféle élményt összesen hat különféle 
vasútvonalon élhetjük át és a sajtóanyag sze- 
rint a korszakok az észak-amerikai Amtrak ult- 
ramodern , bullet train"-jétől (, golyó vonat") 
egészen az 1920-as angol , Flying Scotsman"- 
jéig (repülő skót) terjednek. 

Ez a meglepően békés és talán kicsit leegysze- 
rűsített játékélmény egész biztosan sikeres 
lesz a vasúti modellek rajongói között, de az 
persze kérdéses, hogy egy átlagos játékos 
mennyire fogja élvezni. A Microsoft állítása 
szerint ők sem fognak csalódni, mert a vonat- 
vezetés egyáltalán nem csak a felfelé mutató 
kurzorgombra való rátenyerelésből fog állni. 

A gőzmozdonyoknál például ügyelni kell arra, 
hogy gőznyomás ne lépje túl a kritikus pontot, 
de közben a kazán is elég szenet kapjon. 
Akinek még ez sem lenne elég, az a vasúthoz 
kapcsolódó egyéb ügyes-bajos gondokba is 
belemélyedhet: különféle kocsik összekapcso- 
lása, vagy síneken lévő akadályok eltávolítása 
(birkák, havazás stb.) 

Mit is mondhatnánk még? Hív a vasút, vár 

a Train Simulator! 


Bad Sector 
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OB átékhemutató — GIANTS: CITIZEN KABUTO 


ió 


akci 


Planet Moon / Interpla! 


PROCESSZORPOLGÁR 


Tt hiszem, túlzás nélkül állíthatom, 
hogy elkészült a PC-s játéktörténe- 
Ő lem eddigi leggyönyörűbb játéka, 

a Giants. A leendő programok grafi- 
kusainak alaposan le kell menniük alfába, ha felül 
akarják múlni a Giants által felállított etalont. Az 
ex-Shiny-sokból álló Planet Moon csapata még 
azt a szívességet sem tette meg a riválisoknak, 
hogy a játékmenetet agyoncsapja. A címhez illően 
óriási kreativitással vegyítették a legnépszerűbb 
játékelemeket: a Giants-ben öldökölhetünk, lopa- 
kodhatunk, hasíthatunk a levegőben, sőt egyes 
pályákon a valós idejű stratégiai játékokban hasz- 
nált készségeinket is alkalmazhatjuk! 


Extravagáns képi világ, játékstílus és őrült ötletek 
eddig leginkább a Shiny-t jellemezték. A Planet 
Moon kis fejlesztő csapata is igen nagy részben 
ex-Shiny-sokból áll, és többek között olyan játé- 
kok fűződnek nevükhöz, mint a 30-s PC-s akció- 
platform játékok egyik úttörője, az MDK. 


Ajó, a rossz és a gyönyörű 
AZOOENOKSÉZ ETO SZETT TEN EZN ETT ATS ZSAEEZEZ TETTETETT 
Hagyományaikhoz hűen, a készítők ismét egy 
enyhén morbid, de épp ezért remek humorral és 
észbontó képi világgal megáldott sci-fi paródiát 
választottak a játék hátterének. A sztori az eleinte 
rövidebb, később egyre hosszabb pályákat átveze- 
tő mozikon keresztül alakul, melyekben a Monthy 
Pyton-szintű poénözön szerencsére nem ment 

a történet rovására, amely meglepően érdekes és 
fordulatos. 

A játék első részében Bazt, egy meccarynt irányít- 
hatunk, aki - miután társa véletlenül kilöki egy 
űrsiklóból hihetetlen szerencsétlenkedések 

során - egy eddig isméretlen bolygó felszínére 
kerül. A mecc-et irányítva persze rögtön agresszív, 
pókszerű lények tömege támad ránk, és eleinte 
egyetlen fegyverünk a végtelen lőszert tartalma- 
Zó, de elég gyenge lézerpisztoly. Szerencsére ké- 
sőbb táposabb fegyvereket szerezhetünk, ame- 
lyekkel kellő gyakorlat után sokkal hatékonyab- 
ban tudunk harcolni az egyre durvább szörnyek el- 
len. Mindegyik fegyver szeretnivaló valamilyen 
szempontból, de a személyes kedvenceim a takti- 
kusabb harchoz elengedhetetlen távcsöves puska, 
és a légi célpontok (a nagyon kemény ellenfélnek 
számító sea reaper-ek) ellen profi hővezérlésű ké- 
zi rakétavető voltak. A repülés fantasztikus élmé- 
nyét a Baz hátára szerelt rakétával 
élhetjük át: közvetlenül a földfel- 
szín fölött, vagy szédítő magassá- 
gokban süvíthetünk, s közben egye- 
dül arra kell ügyelnünk, hogy az állan- 
dóan lemerülő energiaszint miatt ne csapód- 
junk a földbe. 

A játék másik főszereplője, Delphi, egy kékbő- 
rű, vörös szemű, bámulatosan szép és szinte 


teljesen meztelen testű szirén. Sajnos teljes 
szépségében első nekifutásra nem láthatjuk 

a hölgyet, ugyanis a folyton tudálékoskodó 
cenzor urak korhatárosnak osztályozták volna 

a játékot, ha Delphi csupasz marad. (Tudjátok, 
ez az az embertípus, aki a gimnáziumi olvasó- 
könyvekben látható Rubens aktok nőire is szíve 
szerint bikinit mázolna...). Ezért a készítők 
kénytelenek voltak melltartóval és szolidabb 
ruhával eltakarni a szirén bájait, ami már csak 
azért is sajnálatos, mert a külső nézetes akció - 
játékok hősnői közül neki a legélethűebb, leg- 
szebb a fe... felejthetetlen teste. O 
Szerencsére az ilyen baromságokra azért a leg- 
többször van orvosság: ha a felinstallált prog- 
ram , bin" könyvtárából kitöröljük az arpfix.gzp 
fáljt, akkor ezzel a mozdulattal Delphit és a 
többi szirént is levetkőztethetjük! (A CD-nken 
találtok még egy blood patch-et is, amelynek 
segítségével Delphi vére az idétlenül kék he- 
lyett piros színű.) 
A törékeny szirént irányítva természetesen nem 
rakétavetővel és más férfias fegyverekkel fogunk 
harcolni, hanem mágikus íjakkal és különféle va- 
rázslatokkal. A legjobban a hercegnő , turbo" 
módja tetszett, amellyel hatalmasakat tudunk 
szökellni. Emellett Delphi regenerálódik a mé- 
lyebb vízben, ami óriási segítség az időnként po- 
kolian kemény csaták során szerzett sérülések be- 
gyógyítására. 

A játék harmadik felében irányíthatjuk végre a ha- 
talmas Kabutót, akinek leginkább irdatlan erejét 
és falánkságát használhat- 
juk ki. Óriási ökleivel hamar 
pozdorjává zúzhatjuk az 
ellenséget, ha pedig le- 
gyengül, akkor az 
egér jobb 
gombjával fel- 
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GIANTS: CITIZEN KABUTO 


kapva bárkit a szánkba tömhetünk, így vissza- 
nyerve energiánkat. 


Command and Kabuto? 
METMEZMNETESZESZESNEAZ EOK ZSET ZET SEESZEZTSEA 


Ez mind szép és jó, de minek virít ott a , straté- 
gia" szó az akció mellett az oldal bal felső 
sarkában?"- kérdezheti az eddigiek alapján jo- 
gosan néhány olvasónk. Nos, a Giants az első 
pár órában tényleg igen távol áll a virtuális had- 
vezérek kedvenc műfajától. Ahogy azonban 
Bazzal előre haladunk a játékban, egyre több 
mecc társunk csatlakozik hozzánk, akiknek kü- 
önféle parancsokat oszthatunk ki: védd meg ezt 
a területet, támadj, zárkózz fel, stb. (A játék 

e része egy kicsit a Bullfrog Syndicate-jére em- 
ékeztet.) Később összetettebb stratégiai résszel 
is találkozhatunk: Bazzal és Delphi-vel a War- 
craft-ból, vagy a Dungeon Keeperből ismerős 
módon apró kis manókat (smarties) dolgoztatva 
okozatosan fejlődő bázist húzhatunk fel ma- 
gunknak. A kis lényeket Bazzal a hátunkra kap- 
va, Delphi-vel pedig egy varázslat segítségével 
hozhatjuk a támaszpontunkra, és egy kétlábú ál- 
at, a gnúra feltűnően hasonlító , vimp"-ek hú- 
sával kell etetnünk őket. 

Kabuto képében egészen másfajta, és egyszerűbb 
stratégiát kell alkalmaznunk. A szerencsétlen 
(igaz, a sztori szerint a , gonosz" törzsből való) 
smartie-kat befalva, megemésztve és földre köp- 
ve mutánsokat hozhatunk létre, amelyek minket 
szolgálnak. 

SS sajnos a remek alapötlet ellenére Kabuto se- 
regének irányítása túlzottan körülményes, így 


eg 
4 stratégiai megfontolásokról itt nem nagyon 


beszélhetünk. 


Akészítőknek már megint , mentegetőzniük" kelt... 
 EEZEEEOIZTESESSTOZZEZTZL EZEL TES SAST EMKE NtZS5ÉET 


Ez az apró bosszúság azonban semmi ahhoz az 05- 
Bá toba döntéshez képest, amely a játékmenet nagy- 
v szerűségét nagymértékben lerontja. Hogy miről 
van szó? Hát persze, hogy megint nem lehet a 
küldetések alatt menteni! Ez szokás szerint az el- 
ső néhány rövidebb pályán még elviselhető, de 
egy fél-másfél óráig tartón, amelyen néha poko- 


Tian nehéz ellenfelekkel kell harcolnunk, iszonyú- 
an fel tudja idegesíteni az embert, amikor a befe- 
jezés előtt hagyja ott valamiért a fogát. A straté- 
gia résznél ez még tragikusabb. Azt hittem, fel- 
robbanok: miután a semmiből indulva, a legegy- 
szerűbb fegyverrel harcolva, szép lassan felépí- 
tettem bázisomat, a küldetés végéhez érve viszont 
nem vettem észre a levegőből támadó néhány sea 
reapert, akik azonnal halálra bombáztak. Kezd- 
hettem elölről a másfél órás építgetést. . . (Hogy 
miért kell ilyen felesleges ostobaságokkal fruszt- 
rálni a játékosokat. ..?) 


A , §e"-erő legyen veled! 
áSLÍRTATOZNA ZT TT AEK DOSZ NEZTE AT AOKETZAN 


Pedig az ember bosszúságát lenyelve (és valami- 
lyen, a közelében lévő tárgyat pozdorjává zúzva) 
csak nem bírja otthagyni a játékot, nem tudván 
betelni a gyönyörű grafikával. Ha megfelelő va- 
sad van, a trópusi sziget festői színein keresztül 
3D-s effektek egész kavalkádjában gyönyörköd - 
hetsz: lens flare, bump mapping, stb. Leginkább 
akkor fogjuk élvezni a látványt, amikor Bazzal 

a magasban hasítunk: előfordult, hogy időnként 
csak emiatt repkedtem fel-alá. 

Sajnos ezért a vizuális orgazmusért alaposan 

a zsebünkbe kell nyúlnunk (ne értsetek félre 0): 
az igazság az, hogy GeForce 2 GTS videokártya és 
800 MHz-es PIII proci alatt nem kapjuk vissza 
igazán élvezhetően és megfelelő sebességgel 

a fentebb leírt látványvilágot, sőt egy-két pályán 
még az ilyen konfigurációjú gépemen is durván 
(1) beszaggatott a grafika. 
Emellett igen sok buggal találkoztam, amelyeket 
orvosolandó felraktam a legfrissebb szoftveres 
javítást - erre újabb hibák jöttek elő. . . (Kb. olyan 
érzésem volt, mintha az influenzára felírt gyógy- 
szertől még durvább betegséget kaptam volna.) 
Az erőmű-igény, a fentebb leírt hibák és a bugok 
miatt a Giants-ban sajnos ambiciózus készítői 
minden erőfeszítése ellenére is csak egy nagyon 
jó játékot és nem a PC-s akciójátékok konzolverő 
királyát üdvözölhetjük. Kabutót talán , kollegájá- 
hoz", King Konghoz hasonlíthatnánk a legjobban: 
hatalmas, gyönyörű, kidolgozott, de ahhoz nem 
elég tanulékony és gyors, hogy a film végén 

a csúnya, de gyors kis helikopterek ne szedjék le 
a levegőben cikázva... . 
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GIANTS: CITIZEN KABUTO 
A Giants csodaszép és 
összetett, de csak olyan 
processzorral és videokár- 
tyán fut élvezhetően, ame- 
lyet egyelőre nálunk csak a 
fanatikusok, vagy az igazi 

s aranypolgárok" engedhet- 
nek meg maguknak. 


n minden idők eddigi legszebb 
PC-s játékgrafikája 

u a stílusok ügyes keveréke 

a érdekes, humoros sztori, 
gyönyörű női főszereplővel 


Nem szeret: 

u nincs kimentés lehetőség 
játék közben! 

na atomerőmű kell hozzá 

u bugos 


Hasonló: 
n Sacrifice 
u MDK 1-2 


Hardver optimum: 

n Pentium II (P III 800 MHz 
ajánlott) 

n TNT2-GeForce (GeForce 2 GTS 
ajánlott) 


A SZÁZBÓL 


ő Játékbemutató - AMERICA 


égia 


strati 


Databecker 


VOLT EGYSZER 
EGY VADNYUGAT 


történelem vérzivataros esemé- 
nyeinek egyik kirívó példája volt, 
MV  amikoraz1800-as években az 

amerikai katonák gátlástalanul le- 
mészárolták, vagy nyomorúságos körülmények 
közé, rezervátumba kényszeríttették az őslakos 
indiánokat. Hasonló gátlástalansággal koppin- 
totta le szinte egy az egyben a német illetőségű 
Databecker csapata az Age of Kings játékmene- 
tét, saját, western témájú valós idejű stratégiá- 
jukhoz. Persze a virtuális tömegmészárlást ked- 
velő , vérbeli" PC-s stratégát a morális kérdések 
sohasem izgatták túlságosan: ha jó a játék, ak- 
kor kit érdekel, hogy az alapötlet és a megvaló- 
sítás sem túl eredeti? 


A német irodalom és filmgyártás meglepő fi- 
gyelemmel kísérte eddig Amerika történelmét, 
melyhez amúgy népüknek nem sok köze van. 
Elég csak gyermekkorunk indián meséire, 

a Karl May-féle Winnetoura és folytatásaira 
gondolnunk, melyeket az író egy börtöncella 
falai között úgy vetett papírra, hogy soha éle- 
tében nem járt a Vadnyugaton. A filmvilágból 
pedig biztosan sokan emlékeznek még a , de- 
lejes" Gojco Miticre, aki több tucat NDK-s in- 
diánfilmen keresztül sugalmazta a , cocialista" 
hetvenes/nyolcvanas években az elnyomott 
munkásosztály (átvitt értelemben a rézbőrűek) 
örökös harcát kizsákmányolóikkal szemben. 

A szintén német Databecker hasonló lelkese- 
déssel, de Mayhoz és Mitichez képest több 
hozzáértéssel dolgozta fel a Vadnyugat örökké 
népszerű témáját. 


Első blikkre az America - még a szoftveres mo- 
tor szintjén is - olyan szinten kiköpött mása az 
Age of Kingsnek, hogy akár különálló külde- 
téslemeznek is gondolhatnánk. A lényeg - 


mint már annyi hasonszőrű játékban - most is 


ugyanaz. A négy nép(ség) közül (indiánok, 
mexikói katonák, banditák, amerikai hadse- 
reg) egyet kiválasztva különféle nyersanyago- 
kat (élelmiszer, fa, arany) kell kitermelnünk, 
harci és gazdasági épületeket felhúznunk, és 
katonai vagy termelő egységeket (embereket) 
kreálnunk. Az Age of Kinghez hasonlóan (ez 

a félmondat gyakran fog szerepelni ebben 

a cikkben...), itt is különféle fő és mellékkül- 
detéseket kell teljesítenünk, amelyek — az 
America becsületére legyen mondva - egy 
fokkal változatosabbak a Microsoft sikerjáté- 
kánál. Bár a végső cél legtöbbször itt is az el- 
lenfél totális megsemmisítése, de az ahhoz 
vezető út gyakran sokkal rögösebb és változa- 
tosabb az AOK-nál. 

A játék ezúttal (hál" istennek) nem a mostaná- 
ban oly divatos polgárháborús időszakot vette 
alapul, hanem az utána játszódót, amikor az 
amerikaiak lerendezvén az egymás elleni 
problémákat, ismét egyesült erővel az indiá- 
nok mészárlásához fogtak. 


Az egyjátékos módban összesen négy hadjárat 
közül választhatunk, és ezek története szoro- 
san kapcsolódik is egymáshoz. A különféle né- 
pek terén is elismerés illeti a készítőket: 
mindegyik kellően változatos kihívásokkal 
szolgál és irányításuk gyakran eltérő stratégiát 
igényel, ugyanis mindegyik nép másban profi. 
Az indiánok például inkább a rejtőzködés és 

a lopakodás nagymesterei, és lesből támadva 
igazán hatékonyak, a , sápadtarcúak" viszont 
puskáiknak, illetve a katonák ágyúiknak kö- 
szönhetően okozhatnak elég nagy pusztítást az 
ellenfél soraiban. 

A készítők ügyeltek rá, hogy ezek a speciális 
képességek azért ne menjenek az erőszintek 
egyensúlyának rovására. Az amerikai katonák- 
kal harcolva például hiába tudunk puskákat és 
ágyúkat gyártani, mégsem kerülünk egyértel- 
mű fölénybe az indiánokkal szemben, mert 

a szükséges alapanyagok rendkívül drágák, és 
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lassabban is tudjuk előteremteni, mint a réz- 
bőrűek olcsó és kevés alapanyagot igénylő 
íjait, dárdáit. 

Az indiánok és a banditák nem tudnak puskát 
gyártani, hanem kénytelenek ellopni a tele- 
pesektől - igaz, ez így legalább ingyen van... 


Ami talán a legjobban tetszett a játékban, az 
a ló szerepe. Például, ha az indiánokkal nyo- 
mulva lepuffantjuk a paripa hátáról az ellen- 
séget, akkor a derék hátas nem pusztul el 
(hacsak a túlzottan harcias rézbőrűink le nem 
lövik őket is), csak a gazdája, és így bizonyos 
egységek fel tudnak a rá pattanni. Ez nem 
csak remek hangulati elem, de ennek köszön- 
hetően az újdonsült lovas egység gyorsabb, 
és erősebb is. Sajnos nem mindegyik indián 
típus ül lóra, pedig jól jött volna, ha például 

a lándzsás is tud , négylábon" harcolni. 

A különféle népeknek speciális egységeik is 
vannak, amelyek a másiknál nem szerepelnek. 
Az indiánok egyik kulcsfigurája a sámán, aki- 
nek például parancsba adhatjuk, hogy 
Manitunak énekelve esőt varázsoljon, hogy 
megöntözze a mezőket, vagy a csata közben 
viharral gyengítse az ellenséget. Az amerikai- 
aknál a seriff kitolja látóhatárt, a mexikóiak- 
nál pedig a , padre" bármilyen ellenséget rá 
tud venni, hogy csatlakozzanak az , ügyhöz". 


annyira lekoppintották az Age of Kingsét, 
hogy ha rosszindulatú lennék, arra tippelnék, 
hogy valahogy kiszivárgott a szoftveres kód az 
Ensemble Studiosból, vagy sikerült valahogy 
visszafejteni. (De hát, ugye, az ilyen rosszin- 
dulatú feltételezés távol áll tőlem... 0). Az 
Age of Kings megjelenése óta eltelt másfél év 
alatt a valós idejű stratégiák egyre inkább 

a 3D-s technológia kihasználása felé halad- 


Másik törzsfőnök: 


Régebbi számítógépes játékosok talán még emlékeznek a Databeckerre. Annak ide- 
jén Commodore 64-re és Amigára sok játékot adtak ki, erre most felbukkannak a PC- 
mis. Méghozzá egyből egy Age of Empires II klónnal. Nem ís néz kí rosszul (tegyük 
hozzá, hogy szinte pont ugyanúgy néz ki!), játszható hálózaton át és minden, ami 
szem-szájnak ingere. Mellesleg az amerikai Vadnyugat zűrös korszakába repít min- 
ket (amellyel eleddig RTS-ek nemigen foglalkoztak). Mi az, ami miatt mégsem lel- 


késedem magam halálra? Egyrészt a hihetetlen hasonlatosság (nagyon koppintás 
szaga van), másrészt pedig az a borzalmas igénytelenség, ahogy a játék menüit elin- 
tézték. Mintha nem lett volna idejük rá, vagy megfelelő grafikusuk, akiknek kemény 
3 napot kellett volna csak vele törődni pluszban. Egyébként jópofa anyag, a játék 
nem is csúnya, jók benne az épületek, bölények, banditák, a hangok, sőt a tutorial is 
(amit el lehet veszíteni?) 


Gyu 


27 AMERICA 


nak, úgyhogy az America grafikája egy han- 
gyányit elavultnak tűnik, de tény, hogy az 
épületeket, vagy az egységeket nagyon rész- 
letesen kidolgozták és a jól felhasznált szí- 
neknek köszönhetően egész látványos a játék. 


horizonton. 


Sokkal jobban zavart az Age of Kingsből már 
megszokott néhány lehetőség hiánya. Ilyen 
például az a funkció, amely már az Age of 
Empiresben is (!) szerepelt. Erre itt nincs le- 
hetőség, és eléggé frusztráló, amikor bősz in- 
dián seregemmel éppen a falutól távol baran- 
golok, közben pedig egy sguaw-val (indián 
nővel) több hasonló épületet kell felépíte- 
nem, mégis kénytelen vagyok folyamatosan 
visszanézni, hogy újra és újra kiadjam a pa- 
rancsot a további munkához. Arra már csak le- 
gyintettem, hogy a termőföld kimerüléséhez 
is állandóan vissza kellett néznem a faluba, 
hogy újraépítsék a parasztok. 

Emellett gondok vannak a mesterséges intel- 
ligenciával is: bár nem annyira kutyaütő, mint 
a híresen buta és bugos Age of Empires (az 
első rész), de az Age of Kings szintjét sajnos 
alulról sem éri el. (Körülbelül a kettő között 
van...) Bizony, itt is előfordult, hogy egysé- 
geim csak bambán ácsorogva néztek maguk 
elé, miközben kollegáikat lemészárolták, vagy 
nem találtak el a pálya valamelyik részére. 
Reméljük az , okosító" szoftveres javítás már 
készülget Databeckeréknél... 


Kiássuk a csatabárdot? 


Azért hazudnék, ha azt állítanám, hogy a hibák 
ellenére nem szórakoztam remekül, miközben 
politikailag inkorrekt módon lemészároltam 

a mára szinte teljesen kipusztult indián népet, 
vagy amikor a másik oldalon bosszút álltam 
rézbőrű testvéreimért, és kiirtottam egy egész 
hadsereget, vagy ártatlan telepeseket. Arány- 
lag kevés stratégiai játék dolgozza fel a Vad- 
nyugat történetét, úgyhogy már nagyon vár- 
tam az Americát és hibái és nyilvánvaló ötlet- 
lopása ellenére is belopta magát a szívembe. 


Bad Sector 
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AMERICA 

Jobban tudnak ötletet és 
megvalósítást lopni 
Databeckerék, mint az indi- 
ánok puskát, de legalább 
olyan jól is tudják használ- 
ni. Azért nem ártott volna az 
MI-n és a játékmeneten fi- 
nomítani. 


ESZETETT S MEL ESÉST 
n remek vadnyugati hangulat 
u bár nem túl eredeti, de 

kiforrott játékmenet 
u néhány ötletes újítás az 
AOK-hoz képest 


Nem szeret: 

a nem lehet több parancsot 
egyszerre kiosztani 

n buta MI 


Hasonló: 
an Age of Empires / Kings 
an Saga: Rage of the Vikings 
x Conguest of the New World 
(az indiános téma) 


Hardver optimum: 
u Pentium III 600 MHz 
nm 2. generációs 3D-s 

videokártya 


A SZÁZBÓL 


stratégia 


Interplai 


ZŰRZAVAR A 
PARANCSNOKI HÍDON 


em érzed úgy, hogy Te is csak 
szürke, kis katona vagy? Ha min- 
j] den igyekezetünk ellenére sem 

tudjuk kilőni az ellenség zászlós- 
hajóját és már huszadikra lövik darabokra pi- 
ciny vadászunkat - velünk együtt? Ha mind- 
ezek ellenére a parancsnokság továbbra is azt 
üvölti a mikrofonba, hogy: , Márpedig a paran- 
csot végre kell hajtani"? , Persze, a biztonsá- 
gos űrcirkáló hídjáról én is könnyen osztogat- 
nám a parancsokat!" - gondoljuk dühösen ma- 
gunkban. Ahhoz, hogy e kívánságunk teljesül- 
jön, még csak puccsot sem kell szerveznünk: 
a Starfleet Command 2-ben pontosan ez lesz 
a szerepünk. 


Mivel az SC első részének nem volt túl erős 
visszhangja, pár szóban megemlíteném, miről is 
szól a program. A játék koncepciója sokban ha- 
sonlít a decemberi számban megjelent Klingon 
Academy-re: a Star Trek univerzumában kell egy 
űrhajót navigálva különböző küldetéseket telje- 
sítenünk. Ezek a missziók a kereskedők űrkaló- 
Zoktól való megvédésétől kezdve egészen a ga- 
laxis megmentéséig terjednek. Egyre nagyobb 
és erősebb hajót vásárolunk, amelyeket egyre 
tapasztaltabb és tehetségesebb legénység irá- 
nyít. Mi a hajó kapitányaként azonban nemcsak 
parancsokat adunk ki, hanem a hajó navigálását 
is személyesen végezzük - ideális esetben egy 
botkormány segítségével. 


A Starfleet sorozatban rejlő különbség annyi, 
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hogy míg az Academy-ben az űrcsatákat álta- 
lában , egyes szám első személyből" láthat- 
juk, itt űrhajónkat kívülről és hátulról irá- 
nyítjuk. Ezenkívül a Klingon Academy-ben 
(nevéhez híven) csak a klingonokkal lehet- 
tünk, és előre elkészített kampányokat játsz- 
hattunk végig. Mivel a SC-ben a missziók tel- 
jesen véletlenszerűek voltak, komoly törté- 
nettel nem is találkoztunk. Hogy azért ne le- 
gyen száraz akció-stratégia a játék, időnként 
történtek olyan események is, amelyek egy- 
fajta sztorit adtak a kampánynak. A Starfleet 
Command második része időben nem sokkal 
az első után folytatódik. A látványos, de 
meglehetősen rövid intróból kiderül, hogy 
hiába sikerült elűzni a gonosz , mtxk- 
lonikonokat" (az az igazság, hogy nem értet- 
tem kristálytisztán a gyorsan elhadart szö- 
vegből a nevüket...) , azoknak sikerült talál- 
niuk egy erős szövetségest, és most már 
együtt próbálják leigázni az egész univerzu- 
mot. A céljuk persze meglehetősen fennkölt: 
meg akarják szüntetni az egész galaxist láng- 
ba borító háborúzást. Érdekes elmélet a béke 
kivívására... (persze ezt a szöveget már sok 
nagyhatalom alkalmazta, hogy megideologi- 
zálja világhódításait 0). A fenti célok követ- 
kezménye, ha lehet egy még nagyobb galak- 
tikus háború, amelyben természetesen mi 
magunk is kivesszük a részünket. 

Kezdéskor ismét el kell döntenünk, hogy 

a galaktikus konfliktusban melyik nép képvi- 
seletében akarunk részt venni. A választható 
fajok száma jelentősen megnőtt, ráadásul 
már olyan kampányokat is játszhatunk, 
melyeknek a középpontjában egy másik fajjal 
való háborúskodás áll. Legalábbis egy dara- 
big... Természetesen ismét egy kisméretű 
bárkával kezdünk, amellyel épphogy el tu- 
dunk lavírozni az űr végtelenében. A legény- 
ség is szinte kivétel nélkül újoncokból áll, de 
ha túléljük az első néhány csatát, már egész 
másképp fog kinézni a helyzet. A missziók 
közül egy meglehetősen igénytelen kinézetű, 
hexákból álló térképen kell választanunk. 

A küldetés fajtájából már következtethetünk 
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arra, hogy mi vár ránk, de azért akadnak 
időnként váratlan meglepetések is. Ha sike- 
resen túléltük a kalandot, sikerünk mértéké- 
től függően kapunk valamennyi "presztízs" 
pontot (á lá Panzer General sorozat), amiből 
befoltozhatjuk a hajónkon esett sérüléseket, 
újabb, tapasztaltabb legénységet toborozha- 
tunk, de ha elég sok ponttal rendelkezünk, 
akár egy vadonatúj, modern csillagromboló- 
ra is beinvesztálhatunk. A csaták továbbra is 
2 dimenziósak, vagyis nincsen , lent" és 
nafent" - csak jobbra, vagy balra fordulha- 
tunk. A választható lehetőségek se nagyon 
változtak: nagyjából ugyanazokat az eszkö- 
zöket használhatjuk ellenségeink megneve- 
lésére, amelyeket az előző részben is alkal- 
maztunk. Nem mondom, ez is bőven elég 
lesz, hiszen a valós időben zajló csaták sod- 
rában (zűrzavarában?) többségüket amúgy 
sem tudjuk használni. Kellemes színfolt to- 
vábbra is, hogy fajonként nemcsak a kezelő- 
felület kinézete, színe, beosztottaink hangja 
különbözik, hanem nagymértékben eltérnek 
egymástól a fegyvereik is, így egészen más 
taktikát kell alkalmaznunk a harcok során. 


Ettől még lehetne akár egy egészen jó játék 
is - előfordul, hogy pofátlan kiadók siker- 
programjuk - tulajdonképpeni - küldetés le- 
mezének dobozára a 2-es számot aggatják. 
(, Előfordul"?! Bad Sector) Az ember persze 
elsőre morog, de ha az első rész hangulata 
bejött, akkor ez így lesz a másodikkal is. 

A probléma az, hogy már az SC első része is 
teljesen átlagos volt... Az még Star Trek- 
fanatikusnak szódával elment, de a második 
részt már fogalmam sincs, kinek tudnám 
ajánlani. Talán annak, aki nem játszott az el- 
ső résszel? Igazából annyi Trek játék jelenik 
meg folyamatosan, hogy aki Star Trek han- 
gulatra vágyik, biztosan megtalálja a maga 
kedvencét a jobban sikerült programok kö- 


zött. A grafika az évek- 
kel ezelőtt X-Wing vs. 
Tie-Fighternek sem ér 
a nyomába, pedig az- 
óta a még szebb X-wing 
Alliance is megjelent! 
A csillagrendszer megva- 
lósítása láttán ugyan 
kellemes C-64-es nosz- 
talgiám támadt, az űrha- 
jók láttán azonban ez is 
hamar elmúlt... Az állan- 
dóan látható - béna kiné- 
zetű - pajzs is sokat ron- 
tott az amúgy is rossz 
hangulaton, a , fent" és 
lent" azaz a harmadik di- 
menzió elhagyását kifeje- 
zetten szánalmasnak talál- 
tam. Hiába a rengeteg 

faj, ha egyiknek sincs ki- 
dolgozott kampánya - ráadá- 

sul jó részük még csak nem is ismerős a Trek 
sorozatokból. A zene kellemes, a hangeffek- 
tek átlagosak. Számomra az is rejtély, hogy 
vajh" mivel sikerült megtölteni a két CD-t? 
Nincsenek hatalmas textúrák, kézzel rajzolt 
csodálatos tájak, még csak animációk, vagy 
mozik sem, amik magyarázatot adnának a két 
ezüstkorong létezésére... 

Az 5C-nél még a fentebb említett Klingon 
Academy is élvezetesebb - ott legalább kidol- 
gozott küldetésekkel találkozunk, és jutalom- 
ként hosszabb-rövidebb mozikat nézhetünk 
meg. Mindkét játékra igaz viszont, hogy hiába 
a rengeteg lehetőség (vonósugár, csapatok át- 
sugárzása az ellenséges hajóra, diplomácia, 
stb.), ha semmire sem jut idő és az űrharc leg- 
inkább egy primitíven elkészített lövöldözős 
játékra hasonlít. A SC kameranézetével viszont 
amúgy sem lehet értelmes ütközeteket vívni... 


Körökre osztott? Annak az izgalom és valószí- 
nűleg a látvány látná kárát. Ha viszont 

a Baldurs Gate-ben híressé vált megoldást 
alkalmaznák a fejlesztők, ahol a szóközzel ál- 
líthattuk le bármelyik pillanatban a valós ide- 
jű csatát, akkor egész biztosan jóllakna a ká- 
poszta is, és a kecskét is megenné a farkas 
(vagyis minden jól működne 0) Kicsit fur- 
csállom, hogy erre képtelenek maguktól rá- 
jönni a cégek. Azért csüggedésre a Star Trek 
rajongóknak sincs okuk: a témát feldolgozó 
játékok olyan mennyiségben jelennek meg, 
hogy előbb-utóbb ezzel a megoldással is ta- 
lálkozni fogunk, és végre élvezet lesz Kirk, 
vagy Piccard kapitány szerepében villogni! 


Uhu 
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Űrcsaták, ahol az unalom- 


sek leszünk. 


n Star Trek univerzum 


Nem szeret: 
n gyenge grafika 
nm Unalmas játékmenet 
m rossz stílus koncepció 


Hasonló: 
m Starfleet Command 1 
n Klingon Academy 


Hardver optimum: 
u Pentium II 350 MHz 
a 64 MB RAM 
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akc 


AZ ÜZLET, AZ ÜZLET 


soldosok. Meghallva ezt a szót, az 
embert egy megmagyarázhatatlan 
4 érzés keríti hatalmába. Irigység? 


Lenézés? Csodálat? Kétkedés? Ta- 
lán egyik sem. Talán mindegyik egyszerre. 
A valóság viszont kijózanító: a mai napon is 
számos embertársunkkal végeznek a pénzért 
harcoló fegyveresek. Teszik ezt gyorsan, ponto- 
san, érzelmek nélkül. Azok számára, akik mind- 
ezek ellenére egyfajta romantikával gondolnak 
ezekre a professzionalistákra, megérkezett 
a nyugodt ismerkedés legújabb formája: 
a Jagyed Alliance 2 küldetéslemeze, az 
Unfinished Business. 


Különös érzések kötnek a JA2-höz, hiszen en- 
nek a játéknak az ismertetésével fejeztem be 
ZED-es pályafutásomat, s ugyancsak ez 

a program szolgáltatta első munkámat 

a GameStar-nál. Ha kicsit utánaszámoltok, rá- 
jöhettek, hogy ez bizony nem tegnap volt. 
(megfejtés: 1999. szeptember-október) Ma- 
gyarán a szerzők nem igazán csipkedték ma- 
gukat, már ami a kiegészítő-lemez kiadását 
illeti. Másfél év alatt bizony komoly fejleszté- 
seket lehet véghez vinni, s ez az idő akár egy 
teljesen új rész elkészítéséhez is elegendő le- 
hetett volna. Esetünkben (egészen pontosan 
a JA2 esetében) viszont , csak" egy új kam- 
pányról van szó. No, de ne engedjük, hogy az 
előítéletek rabjai legyünk - inkább érdemei 
szerint ítélkezzünk a program felett! 


Az Unfinished Business néhány hónappal 
(évvel?) később játszódik az előző rész szi- 
rupos befejezésétől. Természetesen nem 
ment minden olyan simán, mint ahogy azt 
elképzelték derék arulcoi (lásd még: banán- 
köztársaság) barátaink elképzelték. A szom- 


Sir-tech Development Team 


Lead Programm 


Additional Programming 


szédos és meglepően antidemokratikus 
Tracona gaz cselszövésbe kezdett, melynek 
csúcspontjaként rakétaállások kiépítésébe 
kezdett a határ közelében. Felettébb eredeti 
módon, épp ekkor csöppenünk a történetbe, 
mondván, hogy legyünk szívesek pirotech- 
nikai bemutatót tartani a barátságtalan 
szomszédnak. Lehetőleg a rakétasilók köz- 
vetlen közelében... 

A lényeg tehát változatlan, maroknyi embe- 
rünkkel kell likvidálnunk az ellenünk nagy 
számban felsorakozó milicistákat. Történik 
mindez 640x480-as felbontás mellett, kö- 
rökre osztva. Azonban meglepetések is ér- 
nek minket, már rögtön a játék kezdetekor. 
A választható lehetőségek között feltűnik 
egy Ironman elnevezésű, amelyet , bevállal- 
va" nem tudunk majd menteni a harcok 
alatt. Könnyítésként viszont importálhatjuk 
Arulco földjén megedződött katonáinkat, 
ezzel is erősítve a sztori folytonosságát. Én 
természetesen már rég letöröltem a JA2-es 
állásaimat, úgyhogy kénytelen voltam friss 
embereket toborozni. ( Pech. E Bad Secton) 
Sőt, elbizakodottságom odáig fajult, hogy 

a vasember opcióval súlyosbított második 
nehézségi fokozatban (a háromból) vágtam 
neki a mókának. Na, pontosan ezt nem kel- 
lett vólna tennem! Miután hetedszerre 
kezdtem újra az egész hadjáratot, mert 

a második csatáig is nehezen jutottam el, 
kicsit visszavettem az arcomból, meg a ne- 
hézségből egyaránt. Így már a végére tud- 
tam járni a történetnek. Igaz úgy, hogy 

a merevlemez nem sokáig pihent, hiszen 
folyamatosan mentésre ösztökéltem. 

Pedig (elméletileg) még könnyebbé is vált 

a játék, hiszen számos segítő funkciót építet- 
tek a mostani verzióba. Ilyen újdonság a tá- 
volságmérő (F gomb), ami jól jön a helyes tü- 
zelési táv megválasztásánál. Szintén hasznos 
az a lehetőség, hogy bármelyik helyről , meg- 
kérdezhetjük" mennyire nyújt jó fedezéket 

a látható ellenfelektől (Del), illetőleg annak 
az eldöntése, hogy erről a helyről, milyenek 
a látási viszonyok (End). 
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Ezekkel a segédletekkel felvértezve még ért- 
hetetlenebb a nyafogásom. Elvégre egy ta- 
pasztalt játékos (ez volnék én) által irányított 
profi bandának nem lehet probléma likvidálni 
néhány, Teguilától felbátorodott muchachót. 
Az igazság az, hogy a számítógép embertelenül 
csal. Igaz, hogy is csalhatna emberi módon? 
De azért a jó ízlésnek is van határa! Még a mi 
zsoldosaink sorozatosan hibáznak még a leg- 
tisztább szituációkban is, addíg a traconai ne- 
hézfiúk - nem törődve a valószínűségszámítás 
bizonyított tételeivel - rendre vérmintát vesz- 
nek tőlünk. Ez leginkább a játék korai szaka- 
szában fog gondot okozni, s főleg a hozzám 
hasonló szerencsétleneknek, akik nem rendel- 
keznek JA2-es veteránokkal. Ugyanis a hadjá- 
rat elején bérelhető katonák arzenálja (egé- 
szen enyhe túlzással) a kiskéstől a csúzlíig ter- 
jed. Gondolom, nem kell ecsetelnem a szituá- 
ciót, amikor az ellenfél mesterlövészpuskával 
puffogtat, miközben mi vadul válaszolunk a 9 
milliméteresünkkel. Azon kivételezettek, akik 
túlélnek néhány ütközetet, már megszabadul- 
hatnak a gondok nagy részétől, hiszen az el- 
lenfelektől minden csatában lenyúlhatunk 
egy-két igen hasznos célszerszámot. Tanácsos 
továbbá az éjszakai harcot erőltetni, mert ek- 
kor lényegesen jobbak az esélyeink - kivált, 
ha már van néhány éjjellátó szemüvegünk. 
Sajnos, amilyen kemények az ellenfelek, 
olyan egyszerű a történet. A bejárható terü- 
letek száma alig haladja meg a tucatot, 5 ezek 
többsége sem áll másból, mint egyetlen csa- 
tából. Csupán egy település, egy katonai bá- 
Zis és egy-két egyéb apróság vár felfedezés- 
re. A sztori lineárisabb talán már nem is le- 
hetne, jó, ha egy pontot fel tudok idézni, 
ahol valóban befolyásolhattam az események 
kimenetelét. Fentiekből kitűnik, hogy ezúttal 
nem kell bányák liberalizálásával törődnünk, 
nem szükséges véderő kiképzésével vesződ- 
ni, s nem beszéljük rojtosra a szánkat, miköz- 


ben fontosabbnál-fontosabb szereplőkkel 
társalgunk. Ez lehet, hogy egyesek számára 
megkönnyebbülésként hat, nekem viszont 
hiányérzetem támadt, amit az intenzívebb lö- 
völdözések sem tudtak enyhíteni. 


A fejlesztő Sir-Tech 30-55 játékórát jósol el- 
tölteni az UB végigjátszásával. Ez egyrészt 
alul-, másrészt túlbecsült adat. Meggyőződé- 
sem, hogy alacsony nehézségi fokozaton, im- 
portált karakterekkel, ennek a töredéke alatt 
is kivégezhetjük, az ily módon felettébb per- 
gővé váló programot. Ellenben a legnehezebb 
körülményeket választva megszűnnek a sza- 
badidő eltöltésével kapcsolatos gondjaink, 
mert ilyen kondíciók mellett akár évekig (!) 
is eltarthat, mire végre végignézhetjük a záró 
képsorokat. ( Ezek szerint Csontival három év 
múlva találkozunk ismét, amikor is megosztja 
velünk végső élményeit... € Bad Sector) 
Szerencsére a JA2-ben megismert pozitívu- 
mok továbbra is fellelhetők a játékban. No 
nem az űrlényekre gondolok, mert azoktól 
felállt a szőr a hátamon, s soha többé nem 
próbálkoztam az Alien üzemmóddal. Inkább 
érdemel kiemelést az eddig is félelmetes mé- 
reteket öltő fegyverarzenál, ami egy-két ap- 
rósággal tovább bővült, vagy éppen a zene, 
ami jól komponált, lendületes. A hangok mar- 
kánsak, s amennyire én meg tudom állapítani, 
valósághűek. A karaktereink folyamatosan 
nsbeszélnek hozzánk", azaz kommentálják jól 
sikerült akcióikat, vagy éppen blamálják az 
ellenfelet egy-egy gyengén előadott sorozat 
után. Ezek a dolgok sajátságos atmoszférát 
teremtenek a játéknak, s ezekért még a sok- 
sok bosszantó apróság felett is képesek va- 
gyunk szemet hunyni. Így történhetett meg az 
az egyszeri újságíróval, hogy ráköszöntött 

a hajnal, miközben meg volt győződve róla, 
hogy alig egy órája ült oda a géphez. Oo 


-csonti- 
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Kemény j 

játékosoknak 


n kategóriájában még mindig a 
legjobb 
Nem szeret: 


m rövid történet 
u nagyon nehéz 


Hasonló: 
u Jagged Aliance 1-2 


Hardver minimum: 
n Pentium II 300 
na 64 MB RAM 
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kaland 


GOD / Ritual Entertainment 


A BOSZORKÁNY " a 
BALJÓS ÁRNYA -- 


tolsó fejezetéhez érkezett a híres 


boszorka nevével fémjelzett hor- 
ror témájú akció-kaland sorozat, 
a Blair Witch Project. Az Elly 


Kedward Tale-ben ezúttal a hitehagyott papból 
boszorkányvadásszá avanzsált Jonathan Pyre- 
ral kerülünk Blair kisvárosba és erdejébe, hogy 
a helyi boszorka, Elly Kedward nyomába ered- 
ve kiderítsük, tényleg ő áll-e a környéken el- 
szaporodó véres gyilkosságok és gyermekrab- 
lások hátterében. Pyre-nak nemcsak zom- 
bikkal, indián démonokkal és egyéb pokolfaj- 
Zatokkal kell szembeszállnia, de saját kétsége- 
it, félelmeit is le kell győznie. Egyedüli segí- 
tőtársai a polgármester, a pap, egy öreg indián 
sámán, és Elisabeth, a börtönbe zárt szépsé- 
ges, rejtélyes boszorkány - vajon melyikükben 
bízhat...? 


1786-ban járunk. Blair városában a helyi pol- 
gármester boszorkányság vádjával elítéli Elly 
Kedwardot, és egy kocsihoz kötözve a téli er- 
dőbe vonszolja. A nő hulláját azonban senki 
sem találja, a környéken pedig hamarosan ri- 
tuális gyilkosságsorozatok és gyermekrablás- 
ok veszik kezdetüket. (Ez egyébként idáig va- 
lós sztori...) Bár konkrét bizonyíték nincs, de 
mindenki a boszorkányra gyanakszik, az eset 
pedig eljut Jonathan Pyre, a híres boszor- 
kányvadász fülébe. Az istenében csalatkozott 
pap ezen az ügyön keresztül akarja hitét visz- 
szanyerni, úgyhogy termetes keresztjével és 
pisztolyával poggyászként útra kel, hogy 
megtalálja Elly Kedwardot és véget vessen 

a gyilkosságoknak. 


Így kezdődik Elly Kedward története, amely 
szerint ezúttal a téli Blaírben (ez volt 
Burkittsville városának régi neve) találjuk ma- 
gunkat. A játék grafikája le sem tagadhatná, 
hogy az előző két részhez hasonlóan megint 

a Nocturne motort használja. Ennek köszönhe- 
tően ismét nagyon szépen megrajzolt hátterek- 
kel és mai szemmel nézve kicsit már elavult, de 
még mindig korrektül kidolgozott 3D-s karak- 
terekkel találkozhatunk. Nagyon zavart viszont 
az 1997-et, "98-at idéző , hasbeszélő"-effek- 
tus: a szereplőknek nem mozog a szájuk a pár- 
beszédek során. Nem tudom megérteni, hogy 
egy Heavy Metal FAKK 2 után miért kellett ez 

a Ritualos fiúktól... 

Ezt az egy - igen komoly - negatívumot leszá- 
mítva azért a hangulat igazán a helyén van. 


A nagyon szépen kivitelezett, 3D-s, állandóan 
szakadó hóesés, az ősi indián legendákkal, he- 
lyi mítoszokkal tarkított történet, és a hol bo- 
rongós, hol félelmetes zenerészek együttese 
olyan atmoszférát teremt, amely már akkor rá- 
telepszik az emberre, mielőtt még egyáltalán 
találkozott volna az első élőhalottjával. 

Remek ihletet adhatott a történet kiagyalásá- 
hoz a legenda 1786-os kezdete, mert a szerep- 
lők gondosan kidolgozott, érdekes figurák, 
akár az állandóan kétségeivel és hitével küzdő 
egykori papot, akár a szépséges, cinikus, de 
mégis segítőkész boszorkát, vagy az öreg indi- 
án sámánt nézzük. 


Persze mit sem érne egy horror-akciójáték fé- 
lelmetes szörnyek nélkül. A Blair Witch sorozat 
első része számomra leginkább azzal emelke- 
dett ki hasonszőrű társai közül, hogy időnként 
tényleg majd" a frász tört ki, ahogy a város 
baljós éjszakájában rám rontottak a szeren- 
csétlen polgárokból , mutálódott" különféle 
nyáladzó, vérző szörnyek. A második rész — re- 
mek története ellenére - ezt sajnos kicsit alul- 
múlta: az időnként megjelenő gyerekszelle- 
mek, dobbermanra hasonlító pokoli ebek, vagy 
a farakásból összerakott twana-bábuk messze 
nem voltak oly félelmetesek, mint az első rész 
daemite-jai. A harmadik részben a , rettegés 
foka" valahol a kettő között van: bár a Terminal 
Reality-féle szívbaj (Nocturne, Blair Witch 1) 
nem fog kerülgetni, de azért annak megvan a 
hangulata, ahogy a sírokból előtörnek a vérző 


Játékbemutató 
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és rothadó testű élőhalottak, vagy amikor dé- 
moni, eltorzult hangjukon ránk dörrenek a hír- 
hedt Koporsó-sziklánál, mielőtt csapatostul 
ránk rontanának. Maga az erdő is sokkal félel- 
metesebb éjjel a második résznél: garantáltan 
ránk fog telepedni annak hangulata, ahogy az 
éjszakában magányosan bolyongunk, miköz- 
ben a téli ködöt megvilágítja a leesett hóról 
visszaverődő Hold fénye. 
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A harmadik rész nagy újítása, hogy ezúttal 
nemcsak különféle mordályokkal, hanem há- 
romféle mágiával is harcolhatunk, varázsfegy- 
verek formájában. A hely; paptól a keresztény 
féléket kapjuk, a börtönbe zárt szépséges bo- 
szorka a pogány mágia rejtelmeibe vezet be 
minket, az indián sámán pedig népének csoda- 
fegyvereivel és oltalmazó amulettjeivel lát el 
minket. Ha ennyi még nem lenne elég, a kü- 
lönféle démoni főellenségeket elintézve meg- 
kapjuk azok pusztító fegyvereit is. Így Öössze- 
sítve szép kis arzenálhoz jutunk, amely válasz- 
tékában és a harci eszközök rafináltságában 
alaposan felülmúlja nemcsak az ezen a téren 
igen gyér másodikat, de az elsőt, a Rustin 
Panrt is. 

A hagyományos fegyverek két fajtájával talál- 
kozunk: a klasszikus 1700-as évekbeli újratöl- 
tős pisztollyal, és a James Fenimore Cooper 
regényeiből ismerős, hatalmas, medveölő 
mordállyal. Számomra egy kicsit hiteltelennek 
tűnt, hogy nincs külön golyótípus a puskához, 
hanem egyszerűen csak ötször annyi kell hoz- 
Zá, mint a pisztolyhoz, de lehet, hogy csak ku- 
kacoskodok. 

Kétféle keresztény fegyverünk lesz: a lángoló 
keresztet egy élőhalott pap csontos ujjaiból 
kell kitépnünk egy igen kemény küzdelem 
után, a , speciális kiadású" Bibliával pedig ör- 
dögöt űzhetünk. Ez utóbbinak egyetlen hátul- 
ütője, hogy a saját életerőnket használjuk fel 
hozzá... 

A boszorkánytól is kapunk két fegyvert, a leg- 
durvábbakat azonban az indián sámán külde- 


saláta 


ta 
üz 


Ez a korabeli fametszet azt mutatja be, ahogy a boszorkányt egy kocsihoz 
kötözve a téli erdőbe hurcolták, majd magára hagyták! 


tései során fogjuk szerezni az elejtett ellen- 
ségtől: am mennydörgő villámokat, vagy a tűz- 
köröket szóró botokkal alaposan le fogjuk se- 
bezni a legkeményebb fődémont is! 

Az akciórészek irányítása egyébként ebben 

a részben a legkiforrottabb: míg a Nocturne- 
ban és a Blair Witch 1-ben, sőt még a kezelhe- 
tőbb 2-ben is gyakran előfordult, hogy csak 
lőttünk bele a semmibe, mert a kameranézet 
miatt nem láttuk az ellenfelet, ebben részben 
ezt sikerült normálisan megvalósítani. A meg- 
oldás egyébként egyszerű: amikor messziről 
közelednek a rémek, akkor a kamera távoli né- 
Zetre vált, így kényelmesen, taktikusan el 
tudjuk intézni őket. 


A fegyverek mellett az öreg indián sámán 
egyéb varázseszközökkel, amulettekkel is fel- 
ruház - ezek általában az indián mitológiához 
kötődnek. (Mondjuk a voodoo baba nem tu- 
dom, mit keres itt...) Egyes tárgyakat csak bi- 
2onyos helyeken kell használnunk: a erő taliz- 
mánt ott, ahol nyers erőre van szükségünk, 

a repülő talizmánt a sziklák átrepüléséhez, 
stb. (Egyébként - sajnos - körülbelül ennyi 

a játék kaland része is...) 

Más amulettek életenergiánk feltöltéséhez 
vagy védelmünkhöz szolgálnak - a legtutibb 

a már említett apró kis voodoo-baba volt, 
amely a gonosz erőt érzékelve mindig remegni 
kezdett, így figyelmeztetett a közeledő ve- 
szélyre! 

A mágikus fegyverekhez és talizmánokhoz per- 
sze varázserőre is szükség van: azt a piros fi- 
guránk melletti kék csík jelzi. Ez a puskago- 
lyóhoz hasonlóan elég hamar elfogy, úgyhogy 
megkönnyebbülten vehetjük tudomásul, hogy 
a mi zombi barátaink és más rémek is mindig 
tartanak maguknál mindkettőből, csak le kell 
gyilkolnunk őket a cuccokért. 


A Blair Witch Project záróakkordja igazán tisz- 
egy kicsit rövid - befejezése a sorozatnak. Ne- 
kem nagyon bejött az az ötlet is, hogy ,,vissza- 
felé" mesélik el a történetet, tehát a legenda 
kezdetével fejezik be. (Apropó befejezés: ha az 
utolsó nagy összecsapásnál a főellenséget 
nem öljük meg, hanem másfajta módon intéz- 
zük el (nem akarom lelőni a poént), akkor 

a sztori másféle végét is megismerhetjük!) 
Most, hogy kifogytunk a Blair Witch-sztorik- 
ból, nincs is más hátra, mint hogy megvárjuk 
az Alone in the Dark 4-et. Abban elvileg nincs 
benne a boszorkány - de ki tudja, hátha 

a némber a Nocturne-motor után az Alone- 
sorozatot is felvásárolta... 9 
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BLAIR WITCH PROJECT 3 
A Blair Witch sorozat méltó, 
de kicsit rövid befejezése. 
Késő este, , egyedül a sötét- 
ben" fogyasztandó! 


Szeret: 

u remekül eltalált, Alone in the 
Dark-szerű horror hangulat 

a érdekes sztori, szereplők, 
főellenségek 

nm jól kidolgozott pályák, 
üresjárat nélküli játékmenet 


Nem szeret: 

u. nem mozog a szereplők szája 
beszéd közben! (Anno domini 
1997...) 

u egyszerű és kevés logikai 
feladat 

m rövid (max. két-három napig 
tart) 


Hasonló: 
un Alone in the Dark sorozat 
n Nocturne 
u Blair Witch 1-2 


Hardver minimum: 
a Pentium 
m 3D-s gyorsító kártya 


Hardver minimum: 
un Pentium 300 Celeron A 
n B MB-os 3D-s videokártya 


A SZÁZPÉ" 


10 


akc 


BD rátékbemutató — PROJECT IGI 


Eidos 


2 IGI rövidítés az , !"m goin" in" 
angol mondatnak felel meg, ami 
E azt jelenti: bemegyek. Ezt szok- 

ták kiabálni a SWAT rendőrkom- 
mandósok, mielőtt rátörik az ajtót az olyan 
bűnözőkre, akiket nem feltétlen akarnak le- 
kaszálni. Ez az Eidos legújabb FPS kommandós 
játékának is a címe, amelyben egy Steven 
Seagal-típusú, speciálisan kiképzett terroris- 
ta-vadász ügynököt alakíthatjuk. 


A kommandós játékokkal manapság Dunát le- 
hetne rekeszteni: Rainbow Six sorozat, Delta 
Force sorozat, SWAT 3, Spec Ops 1-II., Soldier 
of Fortune... A speciális egységek küldetéseit 
feldolgozó programok vonzerejét valószínűleg 
a CNN-t, vagy az esti híradót nézve felgyü- 
lemlett frusztráció okozza, de az sem utolsó 
érzés, amikor az ember Sztívön Szagállnak 
képzelheti magát, miközben beront egy titkos 
katonai bázisra. A Project IGI inkább az utób- 
bi, kalandosabb feldolgozást választotta: 

a játékban kevesebb, a valós életből (hír- 
adókból) merített reális szituációval, és több 
kalandosabb elemmel találkozunk. 


Anya csak egy van 
SZESZ E MENOSZETET TTV KELETT TT 


A bázissal a kapcsolatot egy Anya nevű leány- 
Zóval tartjuk, aki a küldetés elején felvázolja 
a feladatokat. Az általában három-négy meg- 
oldandó misszió a Rainbow Sixből, Delta 
Force-ból, Soldier of Fortune-ből, vagy más 
kommandós játékból jól ismert: szabotázsak- 
ció, egy fontos fogoly kiszabadítása az ellen- 
ség karmai közül, ellenséges parancsnok lik- 
vidálása, stb. 

Mivel az ellenség alapos túlerőben van, és ha 
megszólal a riadó, néha az egész bázis helyőr- 
sége a nyakunkba szakad, ezért érdemes 10- 
pakodva megközelíteni az ellenséget. 


AJTÓSTUL 
A TERRORISTÁNAK 


A No One Lives Foreverhez hasonlóan itt is vi- 
deokamerák figyelik a környéket, amelyek 
megszólaltatnak egy riasztót, ha túl sokáig 
csellengünk előttük. A NOLF-fal ellentétben 
viszont nem üvölt fel a sziréna, ha szétlőjük 

a kamerákat, úgyhogy nyugodtan megtehet- 
jük: szép nagyot fog robbanni. (Egy pofon 

a realizmusnak, és egy újabb mezei pirospont 
a NOLF-nak...) 

A Project IGI becsületére legyen mondva, 
hogy a feladatok a küldetés során megváltoz- 
hatnak a történet alakulásától függően. Tehát 
előfordul, hogy a kiszabadítandó foglyot át- 
szállítják az egyik bázisról a bázisra, vagy 

a vezér egyszerűen meglép: ilyenkor rögtön 
tájékoztatjuk Anya-t, aki új parancsokat ad ki. 


Bumm, a fejbe egyet a Delta Force-nak 
FOANTTASZSDOZ ETT IT ETO EZZEL EZ SET EZENBETT EZEKET 


A játék a helyszínek és a felvonultatott fegy- 
verek, a katonák viselkedésének hitelessége 
szempontjából sokkal jobban vizsgázik, mint 
a januári számunkban tesztelt Delta Force: 
Land Warrior. Ugyan itt is egy szál magunk- 
ban kell gyakran egy egész bázis helyőrségét 
kiirtanunk, de itt a Novalogic akciójátékával 
szemben meg is fogunk a feladattal izzadni. 
Míg ott az agyatlan terroristák kiirtása igazi 
kacsalövészetté fajult, itt az ellenség villám- 
gyors reflexekkel reagál, és néha igen durva 
fegyverekkel lő vissza. Leginkább akkor fo- 
gunk szentségelni, amikor valaki jó messziről 
egyetlen lövéssel leterít egy távcsöves pus- 
kával. 

Apropó szentségelés... Az Eidos másik játéká- 
hoz, a Hitman: Codename 47-hez hasonlóan 
itt sem tudunk majd küldetések között mente- 
ni. Nem tudom, ez miért jó, de iszonyúan ide- 
gesítő, amikor már huszadszor kezdhetjük 
elölről az egész küldetést! (Szerintem egyéb- 
ként ezt valamilyen , policy"-ként (követendő 
szabály - czy) találta ki valamelyik agyatlan 
fejes az Eidosnál... Gratulálunk!8) 


Játékbemutató 
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A játék során leginkább az orosz maffiózókkal 
fog meggyűlni a bajunk, akik egy elrabolt 
nukleáris bombával fenyegetik a szabad vilá- 
got. Míg az elején szinte semmit sem tudunk 
a terroristák céljairól, a küldetések során 
egyre több információval gazdagodunk. 

A rosszfiúk mesterséges intelligenciája, bár 
tényleg jobb a hasonszőrű Delta Force-énál, 
de azért sajnos komoly kihívásokkal küzd. 
Gyanítom, hogy a Hitmanéval közös MI-t 
használ a program, mert körülbelül ugyan- 
olyan arányban keveri a fantasztikusan zse- 
niális és bődületesen idióta megoldásait. 
Előfordult például, hogy hiúzként lopakodó 
kommandósomat már egy igen távoli torony- 
ból, felülről kiszúrta az ellenség, és mester- 
lövészpuskájának egyetlen lövésével leterí- 
tette. Na most a történethez az is hozzátarto- 
zik, hogy sűrű köd volt, és tök olyan ruhát vi- 
seltünk, mint az oroszok. 

Van szemük a fiúknak... 

Emellett viszont hihetetlenül (és hiteltele- 
nül) ostoba dolgokat is képesek művelni 

a derék orosz terroristák. A Rainbow Six- 
rajongók az első részekből még biztos emlé- 
keznek arra a komikus jelenetre, amikor mes- 
terlövészpuskával szedtük le a távolból a két 
fel-alá mászkáló őrből az egyiket, és miután 
a szeme előtt esett össze a társa, a másik 
mintha mi sem történt volna, folytatta az őr- 
járatot. Nos, az IGl-ben ilyen és még , ilye- 
nebb" eseményeknek leszünk szemtanúi. Az 
még csak-csak elmegy, hogy amikor két, az 
ablakon kinéző terrorista közül, közvetlenül 
mellette álló társát leszedem, a másik meg 
sem moccan, de az már enyhén szólva durva, 
amikor rakétavetővel (!) robbantom apró 
húscafatokra az egyik őr mellett annak öt 
kollegáját, annak pedig a szeme sem rebben! 


A készítők a grafikus motorhoz az , olcsóbb, 
de biztosan ronda" megoldást választották: 
a játék grafikája nagyjából a Ouake 2-énak 
felel meg, ami manapság elég elavultnak 
számít. Bár a tájelemek változatosságával 
nem volt különösebb problémám, és az ég- 
boltot is sikerült tisztességesen megrajzolni, 
a textúra-mosás viszont megint olyan, mint- 
ha valaki egy alapos megfázás után jól letüs- 
szentette volna a környéket, és a hegyek 
sziklái is rettenetesen szögletesek. 

Szörnyű rosszindulatomat félretéve meg kell 
jegyeznem, hogy az elavult technológia elle- 
nére azért igyekeztek a grafikusok, úgyhogy 
találkozunk nagyon hangulatos megoldások- 
kal: ilyenek voltak például a szitáló eső és 
sűrű köd effektek az egyik pályán. Kár, hogy 
a kiadónak nem tellett Ouake 3-motorra... 

A küldetések között különféle átvezető mozi- 
kat láthatunk, amelyben a csinos Anya osztja 
ki a parancsokat rettenthetetlen hősünknek, 
vagy kamerafelvételeken keresztül a gonosz 
maffiózók sötét üzelmeire derül fény. Egy- 
két közülük egész látványos és hangulatos: 

a készítők próbálkoztak kalandfilmszerű képi 
világot teremteni, robogó vonatokkal, elszánt 
arccal a széllel szembe néző hőssel, stb. 
Másik pozitívum, hogy a létrára vagy a köté- 
len mászáshoz csak az akciógombot kell meg- 
nyomunk, és külső nézetre kapcsolva vezet- 
hetjük végig kommandósunkat. 

A hangok terén is elismerést érdemelnek 

a készítők: a különböző fegyverek tényleg 
sdögösen" szólnak, a bázis hangjai, vagy az 
eső kopogása pedig remek atmoszférát te- 
remtenek. Azt azonban egy kicsit fájlaltam, 
hogy semmilyen 3D-s hangszabványt sem 
használ a program... 


Sirámaim ellenére azért el kell ismernem, 
hogy a Project IGI tisztességes 
iparos munka: bár nincs benne 
semmi különleges és az apró 
hibák hosszútávon azért hajla- 
mosak az ember idegeire menni, de 
aki szereti a stílust, az biztosan 
felül tud ezeken emelkedni. 
Az egész játék - főleg multi- 
player-mód hiányában - egy 
kicsit a már említett Steven 
Seagal-féle filmekre hasonlít. 
Mindegyik mozi az élvezhető, de 
a nem nagy durranás kategóriába tartozik: az 
ember egyszer megnézi, közben sörözik egyet, 
aztán el is felejtette az egészet... 


Bad Sector 


GAMESTAR I! 2001. március 


PROJECT IGI 

Egész tűrhető kis FPS ap- 
róbb hibákkal. A műfajban 
viszont vannak jobbak is 
nála: a NOLF vagy a Soldier 
of Fortune alázza. 


Szeret: 
a ha nemis forradalmi, de szol- 
id kis kommandós FPS 
a időnként hangulatos grafikai 
megoldások és átvezető mozik 
m az ellenség MI-je néha na- 
gyon okos... 


Nem szeret: 

de máskor rettenetesen 
hülye 

n elavult grafikus motor 

m nem lehet küldetés közben 
menteni 

a nincs multiplayer 


Hasonló: 


n Codename: Hitman 47 
u NOLF 
x Soldier of Fortune 


Hardver minimum: 
na Pentium 
u 3D-s gyorsítókártya 


Hardver optimum: 
n Pentium Celeron 300 A 
x 8 MB-os 3D-s videokártya 


A SZÁZBÓL 


B átékbemutató — DINOSAUR 


ügyességi 


Disney 


TÖBBMILLIÁRD 
ÉVVEL EZELŐTT 


Tt a...! Ezzel a két szóval tudnám 
összefoglalni a Disney legújabb 
A. dinoszauruszos filmjével kapcso- 

latos benyomásaimat. Nem sokkal 
ezután jutottam hozzá a film játék adaptációjá- 
hoz, aminek köszönhetően - számítógépes já- 
téktól szokatlan erővel - a varázs tovább foly- 
tatódott... 


Kalandjaink azért eleinte nem kezdődnek túl 
bíztatóan: a filmből kivett remek intró után 
egy hároméveseknek való tanulóprogram- 
mal találkozunk. Mivel az összevissza hab- 
latyoló angol szöveget elég nehezen értet- 
tem meg, Így a ez a rész számomra 

a gamepad ütögetését jelentette, és egy- 
ben a játék legunalmasabb részét. A lénye- 
ge igazából az volt, hogy életre kellett kel- 
teni Aladárt és minden szereplővel külön- 
külön végre kellett hajtani egy-két felada- 
tot, hogy megismerjük a harcmodorukat. 
Mint minden tanulóprogram, ez is elég 
unalmas volt, úgyhogy mindannyiótoknak 
ajánlom, hogy gyorsan essetek túl ezen, és 
aztán felejtsék is el! (Persze a tapasztalato- 
kat ne, mert akkor nemigen fogtok halad- 
ni!). Egyébként egy kicsit nehéz beletanul- 
ni a kezelésbe, de a folytatás érdekében 
nagyon is érdemes! Higgyétek el, innen 
kezdve már sokkal izgibb lesz a játék. 


Arról, hogy három állatot, Zinit, Fliát és Ala- 
dárt kell vezetgetnünk jobbra-balra különbö- 
ző veszélyes küldetések során. A sztori 
ugyanaz, mint a filmben: egy meteorit becsa- 


pódik a Földbe, így kerülnek Aladár és barátai 
a dínók szigetére, ahol meg kell keresniük 

a csordát, és velük együtt kell eljutniuk 

a , Fészekbe". Különféle ellenségekkel talál- 
kozunk, többek között a filmből ismerős 
trackokkal és az ősdenevérekkel. Az egész já- 
tékban az a legegyedibb, hogy a szerepjáté- 
kokhoz hasonlóan (persze csakis hasonlóan, 
mert nemigen találkozunk mágus-dínókkal 
0) a három állat fejlődik, életerejük növek- 
szik, amire szükségük is van, mert egyre erő- 
sebb ellenségekkel találják szembe magun- 
kat. Egy kis személyleírást azért adok hőse- 
inkről, mivel mindhárom állat másféle , te- 
hetséggel" megáldott. 
Aladár, a dinoszaurusz, fajához híven rend- 
kívül erős, ezért kövek tördelésére és fák 
kidöntésére ő a legalkalmasabb (a többiek 
minderre fiem is képesek) - no és persze az 
ellenség megsemmisítésére is. Bizonyos 
akadályokon sajna nem tud átugrani, ahol 
Zini, a majomszerű őslény néha automatiku- 
san, mezei könnyedséggel szökell át. Flia, 

a madár, harcra csak kivételes esetekben 
alkalmas, ugyanis gyakran elrontja a táma- 
dást, és közben rengeteg életerőt veszít. 

A helyszínek feltárására viszont nála jobbat 
nem lehet találni, ezért rendkívül hasznos 
tagja a csapatnak. Bárhová előre lehet kül- 
deni felderíteni, hogy felfedezzük, milyen 
akadályok leselkednek ránk és milyen el- 
lenségekkel kell majd szembenéznünk. Zini 
sajna elég kicsi és ez megmutatkozik gyen- 
geségében is. Ellenben a köveit összegyűjt- 
ve és azokat dobálva mindjárt hatékonyabb, 
hisz így messziről is lőhet, akár még fede- 
zékbe is bújva. A játék sohasem válik unal- 
massá, mert mindig újabb és újabb felada- 
tunk akad, mint például a dínók lábnyomai- 
nak követése, vagy a köd miatt a fáklyák 
gyújtogatása. A nyomokból az őshül- 
lő típusa is kiderül, így előre 
tudhatjuk, hogy melyikük- 
kel kell majd szembe- 
néznünk. 


Játékbemutató 


Mint ahogy már említettem, más és másfajta 
ellenségek vannak. A denevérekkel gyorsan 
elbánik még Flia is, de a nagydarab 
trackokkal szemben már Aladárra van szük- 
ség. Viszont vannak megölhetetlenek is, bár 
ezek elég ritkák. Ellenük csak a kikerülés 

a legjobb eszköz, ugyanis köveinkre és csa- 
pásainkra rá sem bagóznak, viszont minket 
egy pillanat alatt megsemmisítenek. Elhalá- 
lozás esetén egy életünknek annyi, ha pedig 
ezek elfogynak, akkor kezdhetjük elölről 

a pályát. Szerencsére mindig találunk után- 
pótlást, Zini köveihez hasonlóan. Vannak 
persze olyan gyümölcsök is, amelyekkel 
életerőnket javíthatjuk. Ilyen a citrom, amely 
csak egy kicsit javít állapotukon, és az alma, 
ami sokkal többet - ezeket el is tehetjük, és 
bármikor felhasználhatjuk. A regeneráló nö- 
vény teljesen felviszi életerőnket, de ahogy 
felvesszük, abban a pillanatban el is haszná- 
lódik. A pályák aprólékosan kidolgozottak, és 
a tájékozódásban segít a térkép is, amit bár- 
mikor előhívhatunk. Csak akkor tudunk to- 
vábbjutni a következő pályákra, ha mind 

a három állat kijutott. Szerencsére az , együtt 


maradásra" is van egy külön billentyűnk - 
ezzel bármikor összetrombitálhatjuk őslé- 
nyeinket. 

A kimentések hiányára nincs mentség. 
Keserűségemet csak az okozta, hogy nem le- 
hetett állást menteni, csak kilépéskor tette 
ezt meg automatikusan a játék. Sokszor 
adódtak megoldható, de nagyon nehéz ré- 
szek, ahol rengeteg karizmát vesztettem, 
sőt, lényeim ott is hagyták a fogukat. 


Sajnos ezt a filmadaptációt sem tudták meg- 
valósítani készítők az eredeti sztori átvariá- 
lása nélkül. Flia például csak úgy belepoty- 
tyant a játékba, hiszen neki a filmben csak 
egész mellékes szerepe van (ő hozza el 

a dínók szigetéről Aladárt, utána már nem is 
találkozunk vele). Ez volt az egyetlen na- 
gyobb eltérés, de azért szerencsére nem 
ment a játék rovására. A játék készítői min- 
denesetre az igazi célt elérték: sikerült visz- 
szaadni a film hangulatát, és az annak izgal- 
maihoz mérten a játék igazi kihívás. 


A játék grafikájára - amely támogatja a legmo- 
dernebb 3D-s kártyákat is - nem lehet pana- 
szunk: az élőlények aránylag élethűek, a táj ki- 
dolgozása is korrekt munka. A filmet idéző ze- 
nerészek is nagyon tetszettek - a készítők 
megpróbálták mindig az adott táj és történet- 
rész hangulatát visszaadni. Ezúttal akamerake- 
zelés is rendben volt: végre nem keserítették 
meg a játékmenetet a , nyakatekert" nézetek. 
Az irányítást eleinte nehezen szoktam meg, 
de aztán sikerült hamar beletanulnom. 
A játékot kiadó Disney ugyan egy 
kicsit túloz a hangzatos akció-sze- 
repjáték elnevezéssel, de azért a 
Dinosaurs tagadhatatlan erénye, 
hogy sokkal többet nyújt a szokásos 
.Donald-kacsás" ugribugrikhoz képest. 


Hermione Granger 
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DINOSAUR 

Ha nem is forradalmi ez a 
dínós játék, de PC-n kelle- 
mesnek számító grafika, és 
a változatos történet és já- 
tékmenetnek köszönhetoen 
egész szórakozató. 


Szeret: 
a a stílushoz képest összetett 


játékmenet 
u remek, a filmet idéző 
hamgulat 


u szép 3D-s grafika 


Nem szeret 
u nem lehet pálya közben 
menteni 


Hasonl 
u Jurassic Park 


Hardver optimum: 

n Pentium II 400 MHz 

u 2. generációs 3D-s 
videokártya 


A SZÁZBÓL 


W 


akció 


Játékbemutató - No ESCAPE 


Funcom 


AOUAKE 3: ÓVODA 


ehet-e igazán szórakozató 0uake 
3 Aréna klónt készíteni, vér és 
mindenféle OpenGI kártyatámo- 
gatás nélkül - sőt a műfajt paro- 
dizálva? A fantasztikusan jó kalandjáték, 

a Longest Journey-nek köszönhetően a FunCom 
eddig méltán viselte a fun (szórakoztató) jel- 
zőcskét nevében, úgyhogy nagy érdeklődéssel 
vetettem magam bele a No Escape-be, amely 
első blikkre leginkább egy humorosnak szánt 
külső nézetes Ouake 3-ra emlékeztet. Elvileg 
mindent megtalálunk benne, mi szem szájnak 
ingere: jópofa főszereplők, kacagtató mozik, 
non-stop akció... Csak a , fun" maradt ki vala- 
hogy belőle... 


Biztosan sokan emlékeztek még a Running 
Man című Schwarzenegger-filmre, amelyben 
egy futurisztikus TV-showban csapnak össze 
a versenyzők egymással véres harcokat leza- 
varva a nézők legnagyobb örömére. A No 
Escape hasonló sztorival áll elő: egy hasonló 
aMűsorban" szereplő egyik , gladiátort" kel 
alakítanunk, hogy több pályán keresztül 
egyfolytában pusztítva az ellenséget és ál- 
landóan első helyen végezve nyerjük meg 

a játékot. 


Ezúttal az elszánt pacifistáknak sem kell ke- 
resztet vetniük, mert a , pusztítás" szó legfel- 
jebb annyi vért takar, mint egy mezei paint- 
ball-parti. A Ouake-ekkel ellentétben ugyan- 
is nem lehet senkinek sem lerobbantani a fe- 
jét, kezét, lábát - addig kell csak lőni az el- 
lenséget, míg újra nem éled a pálya valame- 
lyik sarkán. Mivel az ellenség sokkal tovább 
is bírja, mint a guake-ben, a No Escape-ben 
(elvileg) jóval többet kell taktikáznunk, buj- 
kálnunk és nem annyira a gyors tápoláson és 
az ellenség azonnali, brutális legyilkolásán 
van a hangsúly. 

Hogy e , vérszegénység" ne tűnjék annyira 
bárgyúnak, a készítők remekül adagolt hu- 


morral fűszerezték a játékot. A választható 
karakterek mind-mind az akciófilmek zseni- 
ális paródiái: Agent Massimo például egy 
bájgúnár , italiono" James Bond-szerű titkos 
ügynök, Chuck McFlint pedig egy Rambo- 
féle macho vietnami veterán. Mindegyik 
szereplő hatalmas, ügyesen karikírozott 
sUborkafejjel" és laza mozgással megáldott. 
Aki betölti a játékot, annak azt ajánlom, 
hogy nézze végig az összes szereplőkhöz 
tartozó filmrészecskéket, amelyek elmesé- 
lik előéletüket - állítom, hogy megütik 

a legpoénosabb amerikai rajzfilmek színvo- 
nalát. 


Sajnos az akció-rész kidolgozása és az irá- 
nyíthatóság láttán hamar lehervadt a mosoly 
a számról. Ugyan sokféle fegyvert találhatunk 
a pályákon elszórva, de mivel teljes képte- 
lenség becélozni az ellenséget, az ember csak 
puffogtat fel-alá, hogy talán eltalál valamit, 
úgyhogy teljesen mindegy, mit használunk. 
Ráadásul - hiába elég , spártai" a grafika - 

a kevesebb memóriával rendelkező gépeken 
embertelenül beszaggat a játék, ami teljesen 
tönkreteszi a gyors , akciózás" élményét. 
Emellett a különféle pályák annyira aprók, 
hogy végső soron nincs túl sok értelme takti- 
kázásról beszélni. 

A pályaszerkesztő úr sem állt túlzottan 

a helyzet magaslatán. Bár összesen tizen- 
nyolc szinten keresztül nyomulhatunk, de 
ezek mind rettenetesen egysíkúak, és na- 
gyon hasonlítanak egymásra. A grafikai ele- 
mek változatossága egyedül a felhasznált 
színekben mutatkozik meg, de az alap-de- 
sign sajnos borzasztóan primitív, úgyhogy 
pályáról pályára nem nagyon érzünk kü- 
lönbséget. 

Vertikálisan mindössze két szintet találunk, 
és - mivel felugrani rájuk nem tudunk - a fel- 
ső ,buckákra" csak a nehezen megtalálható 
létrákon juthatunk fel. Mivel különféle apró 
bolygókon kell harcolnunk, ezért a földfelszín 
furcsán , görbe". Ez sokakat idegesíthet, en- 
gem annyira nem zavart. 


$17 500 
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Játékbemutató 


NO ESCAPE 


Szörnyekkel a No Escape-ben nem találko- 
zunk: állandó ellenfeleink egyedül a rivális 

, gladiátorok" lesznek. Ezek hasonlítanának 
a Ouake 3 Arena , botjaihoz", ha nem lenné- 
nek olyan rettenetesen unintelligensek. Bár 
gyakran elég nehéz eltalálni őket, de a leg- 
többször ez nem azért van, mert taktikázná- 
nak, vagy ügyesen félreugranának lövéseink 
elől, hanem csak azért, mert rohangásznak 
fel-alá, mint egy fejetlen csirke. 

Emellett az egyjátékos mód a Ouake 3 Arena 
betegségében is szenved: a gyakorláson túl 
mi értelme botokkal játszani, amikor emberi 
ellenféllel a játékmenet teljesen ugyanaz, 
csak úgy sokkal élvezetesebb? Mivel a botok 
butasága mellett a grafika és az irányítható - 
ság is messze gyengébb a No Escape-ben, 
úgyhogy az ember a küldetések és szörnyek 
nélküli egyjátékos módot az Arenához képest 
is sokkal sivárabbnak érzi. 

Talán még ezt is elviselné az ember, ha leg- 
alább valamilyen cél, vagy urambocsá! törté- 
net színesítené a játékot. Sajnos szó sincs 
ilyesmiről: miután kiválasztottuk karakterün- 
ket, arról szól az egész játék, hogy szintről 
szintre gyakjuk az ellent, aztán, ha elsők va- 
gyunk, kiírja a program, hogy mehetünk 

a következő pályára. 

Köszönjük. 


Sok hibája, és unalmas grafikája ellenére, 

a No Escape még mindig esélyes lehetett vol- 
na arra, hogy többjátékos módban élvezetessé 
váljon - elvégre a Worms-típusú játékok is 
egymás ellen voltak igazán izgalmasak. Sajnos 
a világhálón elég szkeptikusak lehetnek a No 
Escape-el kapcsolatban, ugyanis a hivatalos 
szerverre fellépve gyakran egyetlen egy po- 
tenciális játékossal sem találkoztam! Amikor 
végre sikerült valakivel kipróbálnom a játékot, 
az átkozott lag annyira beszaggatott, hogy kö- 


zös megegyezéssel mindketten más elfoglalt- 
ság után néztünk. Azért azt hozzá kell tennem, 
hogy a Funcom állandó szoftveres javítgatás- 
sal próbál javítani a helyzeten, úgyhogy el- 
képzelhető, hogy a sokadik után megoldják a 
lag problémáját. 
Helyi hálózaton is kipróbáltam a játékot, és így 
- lag nélkül - sokkal élvezetesebb volt az 
egész. A No Escape kezelését ugyanis nagyon 
gyorsan meg lehet kezdőknek is tanulni, és 
emberi ellenféllel szemben a buta mestersé- 
ges intelligencia és a célzásbeli problémák 
sem merülnek fel annyira. Ha sokan játszotok, 
akkor érdemes kipróbálni az FPS-ekből jól is- 
mert , capture the flag" (, zászlószerző") játék- 
módot. Jópofa még a , visszaszámlálós" játék- 
mód is, ahol egy hatalmas időzített bomba ke- 
tyeg a hátunkra kötve és csak akkor áll le, 
amikor ólommal sorozzuk az ellenséget. 

A No Escape ritka erényei közé sorolhatjuk 
még a meglepően jó gyakorló módot. Itt 
ugyanis annyi ellenfelet és olyan pályát ál- 
líthatsz be magadnak, amennyi csak jólesik 
és használhatod a már említett , zászlószer- 
zős" és , visszaszámlálós" játékmódokat is. 


Szóval a magányos játékosok messziről ke- 
rüljék el a No Escape-et, mint a pestist: 

a szörnyen buta mesterséges intelligencia, 
az ötlettelen, sivár grafikájú pályák és a tör- 
ténet, vagy cél teljes hiánya miatt az ember 
életkedve is elmegy. Ha viszont a munkahe- 
lyeden (persze szigorúan munkaidő alatt! 
0), vagy a suli helyi hálózatának egyik szá- 
mítógépénél ücsörögsz, és rá tudod venni 
néhány barátodat egy multiplayer partira, 
akkor a No Escape aránylag ideális választás, 
mert ilyenkor amúgy sem zavarja annyira az 
embert a kicsit primitív grafika, vagy a pá- 
lyák puritán szerkesztése. 

Mindent összevéve azért jobban örülnék, ha 
a Funcom fejesei inkább a Longest Journey 
készítőit sarkalnák a folytatás elkészítésére 
egy kis pénzmaggal, az ilyen No Escape-ek 
pedig a , felejtős" kategóriába süllyed- 
nének... 


Bad Sector 
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NO ESCAPE 
Reméljük, azért van 
menekvés... 


Szeret: 
u helyi hálózaton, vagy gya- 
korló módban élvezetes lehet 
un isteni bevezető és a szerep- 
lőket bemutató mozik 


Nem szeret: 
u szörnyen sivár grafika és 
puritán pályaszerkesztés 


n buta mesterséges intelligen- 
cia 

u rossz irányíthatóság 

n nincs cél, nincs történet 

u interneten egyelőre játszha- 
tatlanul lassú többjátékos 
mód 


Hasonló: 
a Worms Armageddon 
nu Nox (a többjátékos mód) 


Hardver optimum: 


na Pentium II 
a 3D-s gyorsítókártya 


A SZÁZBÓL 


akció 


BD játékbemutztó — MUMMY 


Konami 


A LETŰNT SÍRRABLÓK 
FOSZTOGATÓJA 


tavaly levetített Múmia című film az 

Indiana Jones-mozik - igaz, egész 

szórakoztató - színtiszta klónja, 

a belőle készült játék mi más lehet- 
ne, mint a Tomb Raidert vagy leginkább a Lucas 
Arts Infernal Machine-ját , idéző" külső nézetes 
akció-kaland? Brendan Fraser, a mozifilm fősze- 
replője nem egy Harrison Ford, az biztos, kérdés, 
hogy a Konami tud-e annyit nyújtani, vagy in- 
kább még többet, mint az egyébként elég harma- 
tosra sikeredett Infernal Machine? Múmia, vagy 
nRémgép", ez itt a kérdés! 


Harrison Ford, az IGAZI már túl öreg a szerep- 
hez, és Steven Spielberg részéről sem mutat- 
kozik sok hajlandóság a híres régész kalandja- 
inak felelevenítéséhez, úgyhogy Indy- 
rajongóként mi mást tehetnénk, mint hogy 
rezignált sóhajjal vesszük tudomásul: van Mú- 
mia, és lesz folytatás is, (no és hamarosan itt 
van már a Tomb Raider-mozi is) , de Indiana 
Jones-nek egyelőre ágyő! A Múmia első része 
a látványos effekteknek, az egyiptomi egzoti- 
kus helyszínnek és az enyhe horror-beütés- 
nek köszönhetően egész szórakoztató mozi 
volt, úgyhogy szépen kaszáltak is vele az 
Universal-os producer urak. Mint minden 
ilyen típusú sikerfilm, ez sem kerülhette el 
számítógépes adaptálásra ítéltetett sorsát, 

a nagy kérdés csak az volt, hogy mely játék- 
cég vállalja fel (ejtsd: veszi meg) a megtisz- 
telő feladatot. A Konami neve hallatán nem 
hiszem, hogy a PC-s világ, hatalmas várako- 
zással nézett volna a Múmia elébe: a cég ed- 
dig leginkább konzolra (főleg Playstation-ra) 
ontotta futószalagon az ezen a géptípuson 
egész fogyasztható, de PC-re közepes, vagy 
annál nem sokkal jobb játékokat... 


Hogy a Múmia adaptáláshoz jó cég mellett 
tette-e le voksát az Universal, azt majd lej- 


jebb elolvashatjátok, az viszont kétségtelen, 
hogy ők mindent megadtak a program sikeré- 
hez. A játék intrója a film jeleneteiből össze- 
vágott remek kis egyveleg: messze nem olyan 
amatőr munkáról van szó, mint amivel haza- 
vágták az Ötödik elem-játék hasonszőrű fil- 
mes betéteit. 

A menüben felcsendülő zenerészt, és a játék 
során szóló muzsikát is a filmből vették át, és 
ebből a szempontból fantasztikus élményben 
lesz részünk. Ennek köszönhetően zenei téren 
a Mummy messze felülmúlja a Lara és Indy 
kalandjait feldolgozó játékokat: a film zené- 
jének tökéletesen hangszerelt, hol baljós, fé- 
lelmetes, vagy éppen a múmiák támadásánál 
dinamikus részeivel pumpálja adrenalin szin- 
tünket, hol pedig fülbemászó, keleties dalla- 
mokkal andalít el. 

Bárcsak minden másban is jobb lenne elődei- 
nél a játék... 


A játék sztorija hézagosan követi a filmét. 
Rock O"Connelt alakítjuk, aki idegenlégiós- 
ként épphogy ép bőrrel megússza 

a Hamunaptra régi és elhagyatott városáért 
folyó véres csatát. Miután fogságba kerül, 
Evelyn Carnahan, a csinos és határozott ré- 
gésznő (nem összekeverendő Lara Crofttal - 
itt Rick hordja a nadrágot...) kiszabadítja, az- 
Zal a feltétellel, hogy vele és kincsre éhes 
öccsével, Jonathannal visszatérjenek a rejté- 
lyes városba. A játék elején a filmből azon je- 
lenetét láthatjuk, amikor Evelyn a Halottak 
Könyvéből olvas fel, és ezzel véletlenül fel- 
ébreszti Imotepet, egy szerencsétlenül járt 
egyiptomi főpapot, aki elcsábította a fáraó 
feleségét és ezért bosszúból élve mumifikál- 
ták. A múmia olyannyira hálás Rick-éknak, 
hogy életre kelti bebugyolált kollegáit is, és 
üdvözlő partit rendez a piramis sírkamráiba 
törő lelkes kis régész csapatnak. 

Így szól a játék alapsztorija, amit eleinte 

a filmrészletekből, később a grafikus motor- 
ból használt jelenetekből ismerhetjük meg. Ez 
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MUMMY 


utóbbiakon egyébként furcsamód egész jól 
szórakoztam, annak ellenére, hogy megint 
szigorúan hasbeszélő szereplőkkel van dol- 
gunk. (Nem mozog a szájuk.) 
Természetesen - akciójátékról lévén szó - 
a film történetét feláldozták a játékmenet 
oltárán... 


... mely szinte szolgaian másolja le a Tomb 
Raider által jól bejáratott sémákat. Szokás 
szerint megint szakadékokon kell átugrál- 
nunk, párkányokra felkapaszkodnunk, kisebb 
logikai feladványokat megoldanunk, ször- 
nyeket ledurrantanunk, lekardozunk, dina- 
mittal felrobbantanunk stb. Ez még nem is 
lenne oly nagy baj, hiszen a klónozások dics- 
telen korszakában járunk, és ha hangulatá- 
ban (Alice), vagy kidolgozásában, kezelhe- 
tőségében (FAKK2) kiemelkedő munkával 
találkozik az ember, akkor hajlandó szemet 
hunyni ezek felett. Hangulatában a játék ha- 
tározottan kellemes benyomást tett rám. Bár 
már a film sztorija is kicsit lerágott csont 
volt, de a már említett remek zene, vagy 

a múmiák hirtelen előtörő agresszív támadá- 
sa tényleg ott vannak a szeren. Amikor négy 
vagy öt hörgő rém tör ránk, miközben két- 
ségbeesetten hátrálva két Colttal a kezünk 
szórjuk őket ólommal, és már a zenétől is 
majd a frász tör ki, annak tényleg megvan 

a hangulata. 

Sajnos a legnagyobb probléma az irányítás- 
sal van... 

A Playstation-ön ugye megszoktuk, hogy 
egy csodás kis gamepad áll rendelkezé- 
sünkre, amellyel a , legutolsó akcióhőst" is 
remekül irányíthatjuk. Mivel a Mummy 
alapvetően Playstation-konverzió, egysze- 
rűen csak egy PC-s gamepad kell hozzá - 
gondolná az ember. Nos, az ember téved: 

a Mummy-t csak és kizárólag billentyűvel 
lehet irányítani, és még át sem konfigurál- 
hatjuk a kiosztást a saját szájunk íze szerint. 


Azt gondolom már mondanom sem kell, 
hogy a megadott gombokat sikerült a leg- 
idétlenebb helyekre rakni... 

Ezen még úgy-ahogy túltettem volna maga, 
ha szerencsétlen Rick mozgása nem lenne 
annyira elszúrva. A már említett hátrálás pél- 
dául hihetetlenül lassú és gyakran emiatt 
hagyjuk ott a fogunkat. A Tomb Raider- 
klónoknál megszokott ugrálást is sikerült el- 
rontani: gyors, pontos ugrás helyett Rick jó 
lassan készül neki és olyan szerencsétlenül 
ér földet, hogy nehéz kiszámítani, hol fog 
landolni. Néhány helyen viszont ez kegyet- 
lenül ki van számítva: ha pár centivel arrébb 
esünk le, otthagyjuk a fogunkat. 


Úgy látszik, nehéz Laraéhoz és ügyesebb tár- 
saihoz hasonló irányítást programozni, úgy- 
hogy a remek hangulat miatt hajlamos lenne 
az ember elnézni e hiányosságok mellett. 
Végül is, ha elszúrjuk, maximum visszatölt- 
jük, nem? Sajnos nem. A játék készítői 
ugyanis elkövették azt a fatális hibát, hogy 
nem engedélyezték a játék közbeni mentést 
(gondolom, a konzol konverzió miatt...). Így 
az ősrégi platform játékok logikája szerint, 
ha egy életed odavan, egy távolabbi helyről 
kell kezdened, ha pedig mind a három éle- 
tednek annyi (vagy ötnek, hatnak, ha bónus- 
Zokat gyűjtesz össze - de ezekhez elég sok 
kell), akkor kezdheted elölről az egész pá- 
lyát! Ezt nagyon nem kellett volna... 


A játék grafikája vegyes képet mutat. A sír- 
kamrák egész látványosak: nagyon szép fal- 
festményekben gyönyörködhetünk, a hierog- 
lifák és minden más is felülmúlja a megszo- 
kott Tomb Raider-szintet. A szereplők kidol- 
gozása szódával elmegy - egy kettőjüknek 
azért egy kicsit jobban kidolgozhatták volna 
arcvonásaikat. Viszont - sajnos - nagyon idét- 
len szegény Rick mozgása: ahogy a nyakába 
szedi a lábát, vagy amikor sprintelésnél be- 
húzza a nyakát, olyan, mintha saját paródiája 
lenne. Eleinte ez eléggé zavaró, amikor pél- 
dául a FAKK2-höz hasonlítja az ember, de az is 
igaz, hogy egy idő után megszoktam. 
Végsősoron, jobb-e a Múmia Indy vagy Lara 
kalandjainál? Hiába az izgalmasabb harc és 

a hangulatos zenerészek - az elszúrt irányí- 
tás miatt a Tomb Raider-eknél egész bizto- 
san nem jobb, a Lucas Arts legutóbbi Indiana 
Jones-át viszont majdnem lehagyta. A baj 
csak az, hogy Indy a nagyobb malőrök után is 
feléled, Rick készítőnek viszont nem tellett 
kaszkadőrre... 


Bad Sector 
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MUMMY 

Nem is rossz kis Tomb 
Raider/Indy klón. De azért 
nem is túl jó. O 


Szeret: 

n fantasztikusan eltalált zenék, 
a film készítőinek köszön- 
hetően 

m torokszorító harcok a 
múmiákkal 

n szépen kidolgozott sírkamrák 


Nem szeret: 

ncs kimentés lehetőség 
játék közben! 

n gyenge irányítás 

n Rick idétlen mozgása 

u a stílushoz mérten túl nehéz 


Hasonló: 

n Indiana Jones and the 
Infernal Machine 

un Tomb Raider sorozat 


Hardver optimum: 


n Pentium Celeron 300 A 
n 8 MB-os videokártya 


A SZÁZBÓL 


kaland 


Játékbemutató - STUPID INVADERS 


A trágyagyár közelében... 


Íme értele 


Ubi Soft 


AZ AGYATLANSÁG NAPJA 


arrelli féle toaletth 
környezetbe ágyazva, francia mó- 
don tálálava: az eredmény egy in- 
tellektuálisan ugyan kétségbe 
vonható értékű, mégis lenyűgöző képi világú 
és nagyszerű hangulatú kalandjáték. 


A földönkívüliek megítélése jópár változáson 
ment keresztül az utóbbi évszázadban. H.G. 
Wells és a korai sci-fi irodalom gyakran még 
ellenséges agresszorként mutatja be a távoli 
bolygókról érkező látogatókat, akiknek egyet- 
len célja Földünk leigázásása vagy teljes meg- 
semmisítése. Később látványosan megszelídült 
a science fiction műfaj idegenképe, és a múlt 
század (de furcsa ezt leírni!) ötvenes-hatvanas 
éveire Ray Bradbury, Isaac Asimov, Arthur 
Clarke, vagy Stanislaw Lem műveiből végleg 
eltűnt a , galaktikus sovinizmus": az idegenek 
hozzánk hasonló lelki konfliktusokkal küzdő, 
érző lénnyé váltak. Hasonló folyamat ment 
végbe a mozikban is: George Melies 1905-ös 
Utazás a Holdba c. művében a holdlakók még 
feudális közösségben élő gonosz szörnyetegek, 
akiket a tudósok esernyőikkel páholnak el, 

a húszas-harmincas években azonban már egy- 
re több olyan film születik, amely pozitív szín- 
ben tünteti fel a bolygónkra látogató idegene- 
ket. Ez a folyamat azonban nem tart sokáig, 
mert a negyvenes-ötvenes évek amerikai mozi- 
jait váratlanul elözönlik az inváziós sci-fik: 
szociológia elemzések szerint ezeket a nyo- 
masztó hangulatú filmeket a hidegháború, 

a kommunista paranoia szülte. Aztán a hetve- 
nes-nyolcvanas években ismét fordulat követ- 
kezik be Hollywoodban, megint egyre gyak- 
rabban találkozunk pozitív hangvételű sci-fik- 
kel (pl. Harmadik típusú találkozások, E.T.). 
(Hmmm... No és a , Nyolcadik utas a Halál"? 
0 Bad Sector). Alig telik el azonban tíz év és 
a kilencvenes években újból divatba jönnek az 
idegenek invázióját bemutató fantasztikus fil- 


A helyi Humanista mozgalom főtitkára 


mek, nagyrészt klasszikus művek remake-jei, 
vagy paródiái formájában (Függetlenség nap- 
ja, Galaktikus Invázió, Támad a Mars). Az ide- 
genek ez utolsó , színeváltozása" nem kis rész- 
ben a számítógépes technika fejlődésének kö- 
szönhető: a digitális trükk a látványos megol- 8 
dások malmára hajtja vizet, már pedig mi lehet semaaz so 
látványosabb az ismeretlennel való konfrontá-  fULENTZ azta] 
ció, a kozmikus háború, a galaktikus méretű 
katasztrófa érzékeltetésénél. 


A számítógépes játékok mindig is erősen , fan- 
tasztikum-pártiak" voltak, és ez a tendencia 
különösen látványosan felerősödött az utóbbi 
években. Érdekes módon a kalandjátékok, 
amelyek valaha olyannyira vonzódtak a sci-fi- 
hez (gondoljunk csak a Sierra zseniális Space 
0uest sorozatára) a Dig óta nem igazán alkot- 
tak nagyot a műfajban. Nyilván ezt a trendet 
akarta megtörni - a maga szerény módján - 

a francia Xilam csapat Stupid Invaders című já- 
tékával. A hazánkban is vetített Space Go0fs 
rajzfilm által inspirált kalandjáték főhőse öt 
idegen lény, akik meghibásodott űrhajójukkal 
balszerencséjükre a Föld nevű bolygón landol- 
nak. Az öt alien csak külsőben különbözik egy- 
mástól: lélekben egyformán idióták. Az átlagon 
is aluli értelmi színvonalú debilek hanghordo- 
Zásával beszélő Bud, a kétfejű, álomszuszék 
Stereo, a magán nemi átoperálást tervező víz- 
fejű Candy, a minden útjába eső szerves anya- 
got felfaló Gorgoius és a társaság , esze", 

a felülnézetben enyhén szólva fallikus formát 
öltő Etno a zuhanás után egy elhagyatott házba 
költöznek. Miközben Etno nem túl nagy buzga- 
lommal javítgatja az űrhajót, cimborái TV né- 
zéssel meg zabálással űzik el az unalmukat, no 
és, az indokoltnál sokkal több i tenek 

a toaletten. A békés , kispolgári" miliőt azon- 
ban váratlanul egy bérgyilkos zavarja meg, akit 
Dr. Sakharine, az őrült tudós küldött azzal 

a céllal, hogy fagyassza le, és hozza el neki az 
idegeneket. A jéggé dermedés elől egyedül 
Budnak sikerül megmenekülnie, a rémült lény 
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Biztos, hogy nem felejtettük 
égve a gázrezsót? 


stílusosan a ház egyetlen biztonságos pontjá- 
ban, a WC-ben talál menedéket: első lépés- 
ként innen kell megszöknie. 

A Stupid Invaders három helyszínen játszódik, 
ahol idióta főhőseinkkel különböző feladato- 
kat kell megoldanunk. Az első helyszín a ház, 
ahol a cél társaink kiszabadítása (pontosabban 
felolvasztása) és a bérgyilkos lejegelése. 

A második helyszín a hatalmas trágyagyár, 
amelynek közelében ismét lezuhan az űrhajó, 
a harmadik pedig az őrült tudós főhadiszállá- 
sa, a hatalmas tengeralattjáró bázis. 

A játék irányítása végletekig leegyszerűsített, 
ezért még a főszereplők értelmi szintjén álló já- 
tékosok számára sem jelenthet gondot. Kurzo- 
runk, ha végigpásztázzuk vele a képernyőt négy 
különböző formát tud felölteni: a szem a tár- 
gyak megvizsgálását, a botkormány a használa- 
tot, a kéz a felvételt, illetve a beszédet jelöli. 

A felvett tárgyakat - egyszerre csak néhány 
holmi lehet nálunk - a szóközzel előhívható 
inventory tárolja, itt tudjuk kiválasztani, illetve 
kombinálni egymással a holmikat. A játékban 

- sajnos elég kevés helyen - rövid párbeszé- 
dekre is lehetőségünk nyílik, ilyenkor, ,a" la 
LucasArts" néhány mondat közül választhatunk. 
A Stupid Invaders elsődleges erénye a fan- 
tasztikus grafika. A környezet a mai divatnak 
megfelelően 3D-s, és leginkább talán a , Tá- 
mad a Mars" című filmet idézi, ugyanúgy pa- 
rodizálván a klasszikus inváziós sci-fik képi 
világát. A főhősök műanyag vagy gyurmafigu- 
ráknak tűnnek, és nekem a Neverhood c. játé- 
kot juttatták az eszembe. Míg az első helyszín 
a maga színes, lágy pop-artos formáival az öt- 
venes évek amerikai giccs-ízlését éleszti fel 
(Isd: Day of the Tentacle) , addig máshol in- 
kább nyomasztó, antiutópisztikus világokkal 
találkozunk. A gigászi trágyagyár például 
olyan, mintha az Elveszett gyerekek városából 
került volna ide, a tengeralattjáró-bázis Fritz 
Lang Metropoliszát idézi: futurisztikus autók 
helyett itt azonban az őrült tudós kísérletének 
szerencsétlen áldozatai, vagyis mutáns ször- 
nyetegek keringenek a levegőben lombik-űr- 
hajóikban. Néhol egészen bizarr lényekkel ta- 
lálkozunk: a trágyagyár közelében pl. a radio- 
aktivitás hatalmas mutáns tyúkokat hozott 
létre. A négy CD legnagyobb részét zseniális 
átvezető mozik teszik ki, melyek nagyszerű 
hangulatot teremtenek. A hanghatásokról és 

a muzsikáról szintén szuperlatívuszokban le- 


ZeroCool inváziója 1696 


a rajzfilmet, amiben ez a pár esetlen idegen küzdött mig- 


:s egyfolytában egyinás ugratásával voltak elfogfalva. Mikor el- 
jót fogok szórakozni, de sajnos ez csak részhen követke- 


zeti engeteg alyan unalmas elemet is tettek hete, amelynek nem sek értelmét 
fél perces animáció, amely csak arról szól, hogy egy 
egyik helyről a másikra. A Xilam-nak játék tervezés szint- 
A (D-re sokkal több rejtvény is férhetett volna. A hibák 
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Ó, ha nekem lenne ilyen egyenes a gerincem... 


het csak beszélni: évek óta nem találkoztam 
kalandjátékkal, amelyben ennyire jó dallamok 
lettek volna: a zenei repertoár idétlen űr-tril- 
láktól kezdve klasszikus dallamokon át vér- 
pezsdítő dzsesszmelódiákig terjed. 

A készítők szerint a játék poénjai Monty 
pyuthoni magaslatokban szárnyalnak: ez a kije- 
lentés ugyan túlzott, mert a humor, néhány 
abszurd gegtől eltekintve megreked egy átla- 
gos Farelli-film szintjén (vagyis a poénok 
nagy része a kakálás, vizelés, szellentés körül 
forog), ezt viszont, mi tagadás igen jól csinál- 
ja. A szkatológiai témájú gag-ek persze a trá- 
gyagyárban tetőznek: erről a helyszínről talán 
elég csak annyit elmondani, hogy a produktu- 
mot a falba beépített, egyik végükön táplál- 
kozó, másikon folyamatosan ürítő tehenek 
szolgáltatják. 

A játék egyetlen komoly hibájául talán csak 
azt hozhatnám fel, hogy a puzzle-elemek túl 
egyszerűek: ha elakadunk valahol, akkor 

a megoldáshoz szükséges tárgyakat általában 
a közvetlen közelben találjuk, ezért nem kell 
sokat törnünk a fejünket. (A klozetból pl. úgy 
juthatunk ki... no, de nem lövöm le poént. 0) 
Ugyancsak probléma, hogy a játék túl rövid, 

a befejezés pedig - annak ellenére, hogy na- 
gyon látványos - kifejezetten irritáló: humor 
ide- vagy oda, nem értem, miért kell a Föld 
felrobbanásával poénkodni. Szeretem a mor- 
bid vicceket, de az efféle befejezést hihetetle- 
nül ostobának tartom. 

Mindent egybevetve, néhány kisebb hibától 
eltekintve a Stupid Invaders meglepően jó já- 
ték, amely sikeresen megtalálta a középutat az 
idiotizmus és az izgalmas intellektuális kaland 
között, ezért talán segít átvészelni a mai ka- 
landjáték-ínséges időket. A játék fő ereje 
gyönyörű grafikájában és egyedülálló hangu- 
latában van, ez pedig olyan fegyvertény, ami 
miatt mindenképpen érdemes végigjátszania 
mind a hardcore, mind pedig a kezdő kalando- 
roknak. 


Berrr 


STUPID INVADERS 

A Stupid Invaders olyan, 
mint Monkey Island kaland, 
könnyebb feladványokkal, 
agyamentebb humorral. 


Szeret: 
na gyönyörű grafika 
a zseniális zenék 
a nagyszerű karakterek 
u néhány könnyfakasztó geg 


Nem szeret: 
u kicsit egyszerű puzzle-k 
nu helyenként nehézkes irányítás 
n Ostoba befejezés 


Hasonló: 
u Monkey Island 4 
na Day of the Tentacle 


Hardver optimum: 
u Pentium Celeron 300 
x 64 MB RAM 


kaland 


Játékbemutató - DRACULA: THE LAST SANCTUARY 


LEHET KÉT 
LYUKKAL TOBB? 


racula gróf, az örök nyughatatlan 

vérszopó ismét rosszban sántikál: 

[/ ezúttal Londonban garázdálkodik, 
a 


és bár már nagyüzemben dolgozik, 
figyelmének központja továbbra is Jonathan 
Harker bűbájos nejének hattyúnyaka. 


Jelen szerző tollából körülbelül másfél éve 
született egy cikk a francia Index fejlesztő- 
csapat első vámpíros játékáról, a Dracula 
Resurrection-ről, ez azonban rajta kívül álló 
okokból nem jelenhetett meg: most itt az 
alkalom e nagy hiányosság pótlására. A já- 
tékleírást ott kezdem tehát, ahol az előző rész 
tartalmi ismertetését befejeztem: Jonathan 
Harker miután megmenti kedvesét, Minát, 
visszatér Londonba, ahol naívan azt képzeli, 
visszacsöppenhet a békés angol kispolgári 
miliőbe. Persze téved, hiszen Dracula grófot 
nem abból a fából faragták, hogy örök jólétre 
szenderüljön némi karódöfés és misztikus 
hablaty miatt: a vérszopó feléled, és sebtiben 
Londonba utazik, ahol vásárol magának egy 
kertvárosi házikót. 


A játék ,in medias res" kezdődik, vagyis rög- 
tön a deszkákkal beszögelt ablakú, pókhálók- 
kal átszőtt falú, poros bútorokkal telezsúfolt 
és kiszivornyázott hullákkal díszlő vámpírház- 
ban találjuk magunkat. Először ebben a ba- 
rátságos lakosztályban kell információkat 
gyűjtenünk, majd némi üdítő londoni baran- 
golás után (csatornahálózat, temető, elme- 
gyógyintézet, horror-mozi) ismét jegyet 
válthatunk Romániába, mert a történet máso- 


Az t Hopkins, a gróf ked- 
venc talpnyalója 


Jonathan Harker Tarzanként a csillár tetején... 


Íme Dracula gróf háromcsillagos szállodája 


dik fele a havasalföldi kastélyban játszódik. 
Azoknak, akik játszottak annak idején 

a Dracula Resurrection-nel, ismerős lesz 

a program grafikai megvalósítása és irányítá- 
sa. A grafika motorja az Amerzone-ból már 
megismert, igen látványos, mára azonban 
kissé idejétmúlt Phoenix modul, amely a kör- 
nyezetet egy gömbfelületre vetíti, így az ál- 
lóképek perspektivikusan torzulnak, amikor 
körbefordulunk, fel- vagy lenézünk. Hihetet- 
lenül aprólékosan és szépen kidolgozták 

a színtereket, a szobákban szinte érezzük 

a dohos illatot, a porszemcsék kavargását, 

a romantikus lelkületűek pedig nem győznek 
majd ámuldozni az ablakzsaluk résein belopa- 
kodó fénynyalábok, vagy a fák között sejtel- 
mesen betűző holdsugarak látványában. 
Sajnos böjtje is van ennek a fajta grafikus 
megoldásnak: a játékban visszatér a Myustből 
ismert, unalomig másolt, panoptikumszerű 
halott környezet, ahol , falevél sem rezzen, 
szellő sem borzolja a víz tükörsima felszínét". 
Míg azonban egy-egy kiadósabb Mystezés 
után még a legkiegyensúlyozottabb játékoson 
is elhatalmasodik a depresszió és az a vágy, 
hogy nyüzsgő emberekkel teli BKV járműve- 
ken utazgasson hosszan, ez a veszély nem fe- 
nyegeti a Draculával játszókat. A programban 
ugyanis rengeteg tárgyat vehetünk fel, és 
számtalan szereplővel találkozhatunk (közülük 
legelszántabb segítőnkké az elmeorvos Dr. 
Seward válik, aki ,hipnózisos kezelés" ürü- 
gyén feltűnően hosszú időkre bezárkózik 
Minával a rendelőjébe). Az amúgy élettelen 
viaszbábuknak tűnő szereplők a párbeszédek 
során hirtelen felébrednek Csipkerózsika-ál- 
mukból, és a mozdulat-felvételi technikának 
köszönhetően elképesztő arcmimikájú figu- 
rákká alakulnak: a gesztusok, az arcrezdülések 
olyannyira káprázatosak a játékban, hogy eh- 
hez hasonlót még nemigen láttam. A párbe- 
szédek során az egyes beszédtémákat - ha- 
sonlóan az első részhez - kis pergamenek je- 
lölik, melyek összegyűrődnek, ha már minden 
információt , kifacsartunk" a szereplőkből. 

Az inventory, amelyet a jobb egérgombbal 
hívhatunk elő, s amely repedezett rózsaabla- 
kot formáz, sokkal több tárgy tárolására al- 


Értve vagyok?! 


A londoni köztemető kapuja: 
vajon csak egy irányba nyílik? 


Hadd öleljelek keblemre, szépfiú! 


Játékbemutató 


Mina sem alszik túl jól, amió- 
ta visszatért Londonba... 


mm 
4 n 
Ezek a szépséges idomok még 


sok bajt zúdítanak a fejedre, 
Harker... 


Még szerencse, hogy nem 
húztak meg kémiából... 


F DRACULA: THE LAST SANCTUARY 


kalmas, mint az első részben, de az is válto- 
zást jelent, hogy a nálunk lévő holmikat 
kombinálhatjuk egymással. 

A legnagyobb újítás az első részhez képest 
az, hogy a Last Sanctuary-ban akcióelemeket 
is találunk, igaz ezek elég egyszerűek, és 
nem annyira a közvetlen harcot jelentik, in- 
kább egyfajta időlimitet. Meghatározott idő 
alatt rá kell jönnünk arra, milyen módón te- 
hetjük el láb alól Dracula szolgálóit. 


Meglepetésemre azonban a csík eltűnte után 
nem rogyott össze holtan a szörnyeteg, mi 
több, rám támadt, és ellenvetéseimet meg 
sem hallgatva szétmarcangolt. Ekkor jöttem 
csak rá arra, hogy az, amit én életerőnek hít- 
tem, voltaképp a rendelkezésre álló menekü- 
lési időt jelöli... 

A Dracula Resurrection legnagyobb erénye 
kétségkívül a bámulatos átvezető animációk- 
ban rejlett. A franciák mindig is nagyon tehet- 
ségesek voltak a hangulatos és filmszerű mo- 
Zik készítésében, de a Dracula Ressurection 
minden addigi próbálkozást felülmúlt. 

A Last Sanctuary-ben még az előző résznél is 
több ilyen film van, s bár a mennyiség he- 
Iyenként a minőség rovására megy, nagyjá- 
ból sikerült megtartani azt az egyedülálló 
hangulatot, amely leginkább Coppola 
Draculáját, Werner Herzog Nosferatu-ját és 
Polanski remekművét, a Vámpírok báljátidé- 
zi fel: ha másért nem, hát ezért érdemes vé- 
gigjátszani a programot. Vámpírfilmekre 
egyébként is konkrétan utal a játék: 

a Dracula gróf által üzemeltetett Styx horror- 
moziban például Ted Browing híres vámpír- 
filmjét, a Lugossi Béla főszereplésével készí- 
tett Draculát idéző rövid filmrészletet nézhe- 
tünk meg. 


Dracula gróf egyik udvarhölgye akcióra készen 


Ugyancsak nagyon hatásos a szimfonikus ze- 
ne, a párbeszédeket azonban sajnos nem kí- 
séri felirat, ezért sokszor nehéz megérteni, 
mit hadarnak össze a szereplők. 

A Last Sanctuary az előző részhez képest sokat 
fejlődött a rejtvényelemek terén is. Számos 
feladvány épül a tárgyak, bútorok használatá- 
ra: Dracula házában például tükrök mozgatá- 
sával tudjuk ellenfeleinkre irányítani ablakon 
beáradó fényeket; később egy hatalmas csil- 
lárra kell felugornunk, mert csak az ide-oda 
lengő lámpa kristályai által visszavert szipor- 
kázó fények pusztíthatják el a falkában ránk 
támadó démonokat. Az elmegyógyintézetben, 
illetve a Styx moziban Jules Verne regényei- 
nek hangulatát idéző korabeli technikai szer- 
kentyűket működtethetünk, például gramofo- 
nokat, különleges hangrögzítő tekercseket, 
vetítőgépeket. Később egy speciális infra 
,Vámpírszemüveg" birtokába kerülünk, sőt, 
alkimista receptek alapján vámpírölő főzete- 
ket is kotyvaszthatunk. 

Persze a Dracula sem kerülhette el a szubjektív 
nézetű kalandjátékok sorsát, azaz van benne 
pár Mystet idéző, frusztráló rejtvény, ahol a cél 
mindenféle agyament szerkezet és misztikus 
zagyvaság tekergetése, nyomogatása. Szeren- 
csére ezekhez a fejtörőkhöz legtöbbször hasz- 
nos segítséget találunk a különféle asztrológi- 
ai és démonológiai ábrákat és feljegyzéseket 
tartalmazó könyvekben, naplórészletekben. 
Mindent összevetve a Last Sanctuary 

a Dracula Resurrection jól sikerült, méltó 
folytatása: grafikája ugyan kicsit idejemúlt, 
de az elképesztő színvonalú mozik, az egye- 
dülálló hangulat, és a számtalan, rendkívül 
ötletes rejtvény miatt azonban mindenkinek 
ajánlom a játékot, akit akár írott, akár moz- 
góképes formában rabul ejtett valaha a ha- 
vasalföldi vérszívó története. 


Berrr 
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Te akartad... 


DRACUL 
THE LAST SANCTUARY 


A régi grafikus motor elle- 
nére is látványos, torokszo- 
rító kaland, minden idők 
leghíresebb perforáló-mes- 
tere főszereplésével. 


Szeret: 

n hihetetlen mozik 

m vérbeli vámpír-élet- (halál-) 
érzés 


Nem szeret: 

u kicsit idejemúlt grafikus 
motor 

u helyenként idegesítő 
rejtvények 


Hasonló: 
n Dracula Resurrection 


Hardver optimum: 
n Pentium II 300 MHz 


x 32 MB RAM 


B átékbemutató — TIME MACHINE 


kaland 


MAGYAR ösi 
VÁLTOZAT 


AZ IDŐGÉP 


Z idő emberi szókincsünk egyik 
legelvontabb fogalma, s talán el- 
fogultan határoztuk meg...Több 
száz sci-fi, könyv és film foglal- 
kozik az időutazás problémájával. Tételezzük 
fel, hogy valóban léteznek idősíkok - ennek 
mondjuk, legyen bizonyítéka a déja vu érzet. 
Ezek után máris jogosnak tűnik a kérdés: vajon 
átlehet-e lépni a mi idősíkunkat, a jelent, és 
vissza lehet-e utazni a múltba, illetve eljutha- 
tunk-e a számunkra jövőt jelentő idősíkba? Mi 
vár ránk a távoli jövőben? 


Mostanában sokszor mondogatjuk, hogy talán 
mégsem áldozott le a kalandjátékok napja. 
Erre a tényre akár az Időgép is jó bizonyíték. 
Ma a science - fiction és a fantasy egyaránt 
vonzó témákkal szolgálnak, viszont ez a tör- 
ténet nem egy mai koponya szüleménye, 
gyökerei régebbről erednek. Ez a játékválto- 
Zat egy 19. századi író, nevezetesen Herbert 
George Wells azonos című fantasztikus regé- 
nye alapján készült. 1895-ben a könyv sikert 
aratott, hogy a játékot hogyan fogadják... .az 
mindjárt elválik. 

A játék főszereplője, a tudós Wales a 19. szá- 
zadban készít egy időgépet, és el is indul 

a jövőbe. Útitársként csak egy különleges 
Nautilus-kristályt visz magával, amiről úgy 
tudja, hogy az időutazók kísérője, védelme- 
zője. Az elrugaszkodás sikeres, és végül több 
időörvényen keresztül megérkezik időszámí- 
tásunk szerint 800.000-be. Mikor időgépéből 
kiszáll, az egy robbanás kíséretében eltűnik, 
és csak a Nautilus-kristály marad ott a he- 
lyén... 

De valójában hol vagyunk? Hősünk egyelőre 
csak annyit tud, hogy egy sivatagi város 
egyik házának belső udvarában áll. Megkezd- 
jük a környék felfedezését és helyzetünk fel- 
mérését. Hősünk elmondja a járókelőknek, 
hogy eltévedt az időben, erre azok számkive- 
tettnek vélik, vagyis olyannak, aki éppen az 
ottani halál utáni állapotban van. Mindnyájan 
azt tanácsolják, hogy keressünk egy papot, 
de mielőtt ezt megtehetnénk, gyermekké 
változunk. Hamarosan megtudjuk, hogy az 
embereket a homokisten, Khronosz uralja. Ő 
a homokórában lévő anyag ura, az idő ura, 
olyannyira, hogy a helyiek nem is ismerik az 
idő fogalmát. Egy ember lehet Effahid, va- 
gyis gyermek; Adhamid, felnőtt, illetve 
Visszahid, azaz öreg. Örök élete során ezeket 
váltogatja, mindig aszerint, hogy az isten ho- 
gyan határoz. A váltást egy Khronosz által ki- 
bocsátott időhullám okozza. Az emberek az új 
létállapotért cserébe elveszítik az emlékei- 
ket, ám ezeket a papok visszaadhatnák 


a szentelt víz segítségével - ha szükségesnek 
tartanák... A papok, a katonák és az őrök nem 
változnak, a kiválasztottak pedig nem felejte- 
nek... így hősünk sem. A város papja felisme- 
ri a bennünk rejlő erőt, és be is küld minket 

a templomban elhelyezett gömbbe, ahol egy 
lemúr - varázserejű sivatagi lény - megtanít- 
ja nekünk a három alapvarázslatot, a dehar- 
monizálást, a láthatatlanná válást és az ön- 
gyógyítást. Sajnálatos módon jad garrűllünk- 
től - a varázserőnktől - függ, hogy mennyit 
varázsolhatunk, illetve az, hogy kimenthet- 
jük-e a játékot - a kimentés félegységnyi jad 
garrűl! A tanulóbarlangban viszont ez nem 
fogy, így ott akármennyit gyakorolhatunk. 


A játék célja, hogy Sekhandar szerzetes váljék 
belőlünk és újra Adhamiddá válva visszatér- 
hessünk a jelenbe. Ez elsőre egyszerűnek 
hangzik, de korántsem az. Feladataink az idő 
múlásával egyre nehezebbek lesznek: bőven 
ellátnak minket próbákkal és rejtélyekkel. 
Eszközeink a varázslatainkon kívül lehetnek 
gyógyfüvek, csuklófegyver (ez az ottani leg- 
hatásosabb harci eszköz), homokóra, illetve 
elengedhetetlen az iránytű, amely elvezet 
minket a Sekhandar szerzetesekhez. Az em- 
berek cserekereskedelmet folytatnak, így 

a szükségletektől és a kereskedők értékítéle- 
tétől függően cserélhetjük el holmijainkat. 
Ebben a világban az emberek nem halnak 
meg, így ha valamilyen balszerencse folytán 
a fűbe haraptunk (a mi fogalmaink szerint), 
csak annyi történik, hogy a városkapuban ta- 
láljuk magunkat, hősünk semmire sem em- 
lékszik, mire egy pap elvezet minket a ho- 
mokóra térre, és miután megítat minket azzal 
az itallal, amitől állítólag megjön az emléke- 
zetünk, kiadja a parancsot, hogy gondozzuk 

a kert növényeit. Ebből is látszik, hogy ebben 
a világban valamilyen szinten kihasználják az 
átlagembert. Úgy látszik, a készítők nem szí- 
vesen kertészkednének, mert ezzel be is fe- 
jeztük a játékot (game over). 


Játékbemutató 


TIME MACHINE 


A játék számos érdekes motívummal és szim- 
bólummal dicsekszik, amelyek fokozzák 

a történet titokzatosságát. Emellett gyönyö- 
rű a helyszínek kidolgozása, akár a tomokóra 
Városának keleties, homokszínű házait néz- 
zük, a téren álló óriási homokórát, a kráter- 
ben függő Nautilus-hálót, vagy a barlango- 
két nézzük - a grafikusok alaposan kitettek 
magukért. Annyira élethű a grafika, hogy 
szinte éreztem járás közben a talpam alatt 

a forró homokot - természetesen ez a hang- 
hatásoknak is betudható. Bár a figurákat az 
Odüsszeiából ismert grafikus motor segítsé- 
gével rajzolták, de szerencsére nem olyan 
papírmasé jellegűek. 

A zene a közel-keleti, arab tájakat idézi sajá- 
tos lüktetésével. Az időnként felcsendülő 
dalszövegből néha furcsa, értelmes szavak 
szűrődnek ki... 


A szinkron sokkal jobb, mint amilyenre szá- 
mítottam. Az Odüsszeiához képest előrehala- 
dás, hogy minden szereplőnek saját hangja 
van, és általában természetesen beszélnek. 
(A gyakran rettenetesen túlhangsúlyozó fő- 
szereplőt kivéve - Bad Sector) Egy dolog 
mégis nagyon zavart. Nem értem, miért téte- 
lezik fel azt a készítők, vagy talán csak a ma- 
gyar forgalmazók, hogy a játékot jobban 
fogja csípni a fiatalabb korosztály, ha talá- 
lunk benne néhány bárgyúan, gyerekesen 
eltorzított nyanyahangot? Ez a játék amúgy 
is túl nehéz egy olyan korú gyereknek (3-5), 
aki esetleg élvezi ezt. Az idősebb kalandjá- 
ték rajongók pedig egész biztosan a falra 
másznak az ilyen bakiktól... 

A magyar verzió mellesleg még hibás is: ná- 
lam kimaradt egy átvezető mozi. 

Emellett akadtak gondok a kissé rossz és ször- 
nyen hosszan installáló szoftverrel és a kimen- 
tések nehézkes visszatöltésével is - először 


mindig a régebbit szeretné beállítani. Apropó 
kimentés, a kedves készítők már itt is fel akar- 
nak minket készíteni a nagybetűs életre, ami- 
kor csak jad garrűlért cserébe lehet menteni, 
pedig volt egy rész - a Nautilusz-hálónál -, 
ahol kifejezetten örültem volna, ha egy kicsit 
jobban bebiztosíthattam volna magam. 

Itt a feladat az lenne, hogy bejussunk a csi- 
ga alapú háló közepére, ahol meg kell vív- 
nunk a néma őrrel. Na ja, csakhogy minden 
kereszteződés körül transzportálólyukak he- 
Iyezkednek el, amelyek aztán mindig másho- 
vá szórnak minket, ráadásul az a keresztező- 
dés, ahol már egyszer jártunk, egy idő múlva 
eltűnik. Még ez se lenne gond, ha minimum 
szemmagasságból lehetne belátni a környé- 
ket, de ez a , ravasz" grafikus nézet miatt né- 
ha lehetetlen. Őszintén szólva, ennél a rész- 
nél nem ártott volna, ha felülnézetből látjuk 
magunkat. Sok szerencsét, mert ez bizony 
nem a logikánk élesítéséről, hanem a szín- 
tiszta szerencséről szól. 

A másik dolog, ami még egy kicsit sántít, 
hogy ha véletlenül nem szigorúan abban 

a sorrendben tevékenykedünk, ahogy azt 

a készítők kitalálták, akkor a játék a szó szo- 
ros értelmében beragad, és nem jövünk rá, 
hogy az egyébként logikusnak tűnő fonto- 
sabb események miért nem indulnak már be, 
a mellékszereplők nem kerülnek a megfelelő 
helyre? Egyébként sem jó, ha túlzottan line- 
áris egy kalandjáték, de ezt itt még ráadásul 
el is rontották. A készítők igazán tanulhatná- 
nak egy kicsit a Lucas Artstól... 


Komolyan sajnálom, hogy a gyönyörű meg- 
jelenítés és a fantasztikusan hangulatos zene 
ellenére a programozás szintjén a készítők 
nem voltak elég alaposak. A HG Wells regé- 
nyén alapuló történet igazán fantáziadús 
(érdemes elolvasni hozzá a könyvet is), játé- 
kosként is igazi kiruccanás jelenünkből. Ha 
eléggé türelmesek vagyunk, az élvezet és 

a sikerélmény kedvéért mégiscsak érdemes 
átrágni magunkat ezen az időutazáson. 


Mimóza 
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TIME MACHINE 

Remek hangulatú, gyönyörű 
kalandjáték atmoszférikus 
zenével. Sajnos a rossz 
programozás és közepes 
szinkron elrontják az élve- 
Zetet. 


Szeret: 
n szép grafika 
n atmoszférikus zene 
n érdekes történet 
m Magyar szinkron 


Nem szeret: 

u Magyar szinkron (lásd 
naRipacsok" című cikk) 

a rosszul megtervezett, 
hibásan lineáris játékmenet 

n Ostoba játék kimentés mód 


Hasonló: 
u Odüsszeusz 


Hardver minimum: 
xn Pentium 
n 3D-s gyorsítókártya 


Hardver minimum: 
u Pentium Celeron 300 A 
a 8 MB-os 3D-s videokártya 


A SZÁZBÓL 
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menedzser 


Monte Christo Games 


AKÁRHOGY IS FÁJ, 
. TE IS LEHETSZ SZTÁR 


Imodtál már arról, hogy egy tévé- 
adónál Te legyél a legnagyobb 
sztár? Az, akiről a pletykalapok 
írnak, akit mindenki ismer, akit 
megsüvegelnek a boltban? Eljött a Te időd! 
Persze, most nem a helyi adóhoz kell rohanni, 
csak a PC-hez... 


Botorság lenne persze azt hinni, hogy bárki- 
ből egy csapásra sztár lehet. Ez persze a valós 
életben másképp is alakulhat (lásd a szerep- 
osztó díványok szerepe a mai médiában), de 
ha egy PC-s játék keretében szeretnénk fel- 
jutni a csúcsra, akkor kössük fel a pendelyün- 
ket elég erőteljesen. 


Nekünk, átlagos halandóknak a televíziózás 
világa idegen. Én magam már dolgoztam té- 
vénél is hosszú pályafutásom alatt, s be kell 
valljam, kicsit magasabban kezdtem, mint 

a játék szereplői. Akik bizony legalább 30-an 
vannak, s közülük választhatunk. Persze nem 
mindegy, hogy kit. Három fő tulajdonsága 
van egy-egy pályázónak: szépség, értelmes- 
ség és a gazdagság. Melyik mire is jó? Félre- 
értés ne essék, ne keressük a megjelenő gra- 
fikán az adott jeleket: hiszen akinek a szép- 
ség értéke nagyon magas, az semmivel sem 
szebb (vagy legalábbis nem sokkal) mint az, 
akinek nulla ez az értéke. No sebaj, az okos- 
ság sem nagyon látszik és persze a gazdagság 
sem. De mire is jók ezek? Aki okosabb, egy 
sÖsszecsapás" folytán (erről a későbbiekben 
lesz szó) több tapasztalatot kap. A gazdagok 
nagyobb fizetéshez jutnak, a szépek pedig 
sokkal könnyebben randizhatnak, illetve te- 
remthetnek kapcsolatokat mással. Magyarán 
egyik tulajdonság sem ártalmas, de ideális 
jelölt nincs. Egyik okosabb, másik szebb... 
így aztán sokféleképpen láthatunk neki a já- 


téknak. Egyébként bármilyen csodás tulaj- 
donságot beállíthatunk magunknak, a játék 
során - ettől függetlenül - alul maradhatunk 
az , összecsapás" során. 


sét 


lensége 


Két üzemmódban kezdhetünk a játékhoz, 
egyik könnyebb, másik nehezebb. Lényeg az, 
hogy egyik esetben sem lesz könnyű dol- 
gunk. Miért is? Mert akárhogy is van, a rang- 
létra alján kezdjük a munkát. Egyszerű takarí- 
tóként kell eljutnunk a legeslegmagasabb 
pozícióba. Hiszen ez első látásra lehetetlen- 
nek tűnik! De másodikra már nem is annyira. 
Ugyanis, mint ahogy ez egy számítógépes 
szerepjátékhoz illik (végül is ez egy ilyen já- 
ték, még ha csak egyszerűbb formájában is), 
az alaptulajdonságok mellett különleges tár- 
gyak (gizmók, amelyekkel egy-egy tulajdon- 
ságunk javítható) és tapasztalati pontok is 
segítik előrejutásunkat. Nos ez utóbbi az, 
amellyel lenyomhatjuk a többieket. Persze 
szerencsére nem verekedni kell, hanem szel- 
lemünk pallérozottságát kel! bizonyítani. Az 
előrejutás egyik része ebből áll: a faxgépből, 
illetve nyomtatóból kiszedett híreket kell el- 
juttatni a hírszerkesztőnek, aki eldönti, me- 
lyik hír a jó és melyik a rossz. Ha elég figyel- 
mesek vagyunk, magunk is rájöhetünk, mit 
érdemes odaadni, és mit érdemes eldobni. 
Hiszen ha eldobunk egy rossz hírt, akkor ve- 
télytársaink adják oda a hírszerkesztőnek, 

s tőlük vonnak le pontokat! Mindemellett 
pletykákkal is operálhatunk: azonban egy 
rosszkor, rossz helyen elmondott pletykának 
bizony nagyon kellemetlen hatásai lehetnek 
(s ez pontszámlevonásban is jelentkezhet). 
természetesen jó pénzért az instruktor is tanít 
minket. Az elején ez gyorsan megy, de a vé- 
gén már nagyon kevés pontot lehet kapni (az 
előrehaladás mértékéhez viszonyítva). Ezek 
a lehetőségek sok ponthoz juttathatnak min- 
ket. Azonban ettől még egy fikarcnyit sem ju- 
tunk előrébb a ranglétrán. Hogyan is tehetjük 
ezt meg? Meg kell szereznünk az eggyel ma- 
gasabb szinthez szükséges tapasztalati pon- 
tot, majd meg kell keresnünk azt a kollégát, 


Játékbemutató 


TV-STARS 


aki ezen a szinten dolgozik. Ki kell őt hívni 
egy párviadalra. (Rákattintunk, majd a Call 
Out illetve Panic Attack gombokat használ- 
juk). Ekkor egy szellemi párbaj veszi kezde- 
tét. Egy feladott kvíz-kérdésre három lehe- 
tőség közül választva válaszolhatunk, rossz 
válasz esetén az ellenfél kap pontot, szóval 
vigyázat! Az elején persze, amíg legalul va- 
gyunk, kevés a vesztenivalónk, de ahogy ha- 
ladunk egyre följebb sokan akarnak a he- 
lyünkre lépni és visszabuktatni minket, tehát 
résen kell lennünk. 

Az esti partin is szerezhetünk tapasztalato- 
kat, sőt akár randít is megbeszélhetünk, de 
legyünk óvatosnak, mert itt is jönnek 

a kvízkérdések. 


Az , összecsapás" 
EZAMETE EE EETKEN NETEZOEE ETETETT ÉRT 


Nem tudom, hogyan túrják, fúrják egymást 
a tévések a való életben, mindenesetre itt 
verekedés nincs. Békesség és nyugalom 
honol a tájon, azonban megfelelő általános 
műveltség nélkül senkinek eszébe ne jus- 
son ezzel a játékkal játszani. Emellett pedig 
a gyenge angoltudással rendelkezők is ke- 
rüljék el jó messzire. Ugyanis a , helycserés 
támadásban" részt vevők általános művelt- 
ségi kérdéseket tesznek fel egymásnak, 
amelyek nem egyszer igencsak nehezen 
megválaszolhatóak. Én eleddig szerencsére 
leginkább a sport világából származó kér- 
désekkel találkoztam, természetesen van- 
nak irodalmi, történelmi, technikai vagy 
akár főzéssel kapcsolatos feladványok is. 
Azonban a kérdések nem könnyűek: Mek- 
kora volt Patrick Sjőberg legmagasabb ug- 
rása? Ki volt a jéghoki világbajnoka 1997- 
ben? Mi volt a regény címe, amelyből 
Coppola az Apokalipszis most című filmjét 
forgatta? No persze rengeteg ehhez hason- 
ló, sőt nehezebb kérdés is elhangzik. Az idő 
pedig kegyetlenül lejár, ha nem vagyunk 
elég gyorsak. Egyébként a kérdések típusa 
attól függ, hogy melyik szerkesztőségben 
dolgozunk. (Tehát a kultúrális műsorban, 


akkor irodalmi témájúakat.) Minél maga- 
sabb szintre jutunk, annál rövidebb, az idő, 
s annál nehezebbek (elvileg) a kérdések. 
Szerencsénkre tippelni lehet (ha marha nagy 
mázlink van, akkor senki sem veszi észre, 
hogy nem tudtuk a jó választ) (legfeljebb mi 
szégyelljük magunkat 9 Bad Sector) illetve 
egy adott szinten egy idő után ismétlődni 
kezdenek a kérdések, így ha emlékezünk 

a helyes válaszra, ászok lehetünk. Arról per- 
sze ne is beszéljünk, hogy saját műveltsé- 
günk is fejleszthető ezzel a játékkal, ha való- 
ban odafigyelünk a kérdésekre és a vála- 
szokra. Így valamilyen szinten oktatójáték- 
nak is tekinthető. 

Azonban legyünk óvatosak: ha valaki legyőz 
minket, könnyen visszaugorhatunk egy-két 
szintet a játékban, és akkor kezdhetünk min- 
dent elölről. Persze ha nyerünk, akkor mi 
ugorhatunk előre. 


Mit látunk és hallunk a TV-ben? 
TETTRE TT TANA ESET ASSEZ ZSZ 


Ne várjunk el hatalmas 3D-s teljesítményt 

a játéktól. Izometrikus terepen megrajzolt 
stúdiókban és irodákban bolyonghatunk, 
ahol összes kollegánk is kavar. Ennek ellené- 
re egy-egy "összecsapás" alkalmával aranyos 
3D-s animációkkal találkozhatunk, amelyek 
feldobhatják a hangulatot. Ha nyerünk, 
örömmámor követi teljesítményünket (no és 
az ellenfél , fikázó" beszólásai), ha vesztünk, 
akkor aláznak minket rendesen, s szomorko- 
dunk is. 

Tehát bátran kijelenthetjük, hogy a játék 
nem tartalmaz túl nagy grafikai újdonságot. 
Korrekt a megjelenítés és külön előnye, hogy 
nem kell hozzá atomerőmű, így akár régebbi 
típusú gépeken is futtatható. 

A hangok nagy száma igen sok variációra ad 
lehetőséget. Elég sokat beszélnek a résztve- 
vők, elutasítóan, vagy barátságosan. Ezzel az 
egyetlen hátrány csak az, hogy telepítésnél 
hihetetlenül sokat "molyol" a program, ren- 
geteg fájlt kell feltennie, ami igen sokáig el- 
tart. Zenei világa nem túl , összetett", keze- 
lése pedig egyszerű (bár ha egyszerre star- 
tolunk egy, a földre esett holmira valamelyik 
gépi játékossal, akkor bizony ő kapja fel). 


Summa Starum 
VETMONSEZE TOT E TETT ERR NEE TEVET ET 


Érdekes játéktípus ez: kvíz-menedszer- 
szerepjáték, amely korrekt megvalósításban 
teszi próbára valós angol és általános isme- 
reti tudásunkat. Amellett hogy a játék tény- 
leg élvezetes, rengeteg új ismerettel gyara- 
podhatunk, és még csak nem is kell benne 
lemészárolni senkit sem, amely elég nagy 
ritkaság manapság. 


Gyu 
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Békés, agypallérozó, mű- 
veltséget fejlesztő mene- 
dzser játék erőszak nélkül 


Szeret: 
u Új játékkategória 
xs szellemi kihívás 
n erőszakmentes 


Nem szeret: 
na túl angol 
n nem túl látványos 


Hasonló: 
m nincs 


Hardver minimum: 
u Pentium 133 MHz 
na 32 MB RAM 


A SZÁZBÓL 
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LE 
sport ) 


BILIÁRDPARTI 
LEE KISASSZONNYAL 


okan vágyunk arra, hogy profi bi- 
Ag Tjárdjátékossá váljunk, s egy csi- 
nos nő mosolyogva figyelje, 


mennyire menők vagyunk. Baj 
csak akkor van, ha ez a nő nemcsak csinos, ha- 
nem sokkal jobb játékos is, mint mi. Jeanette 
Lee amellett, hogy gyönyörű, az egyik legjobb 
női pool-játékos a világon. 


lee kisasszony jelenléte érdekes színfoltja 
ennek a programnak. Talán rájöttek a progra- 
mozók és a kiadók, hogy manapság egy bili- 
árd-program több, mint amit esetlegesen ki 
lehet hozni belőle. 


Lee kisasszony (aki egyébként , fekete özvegy" 
néven közismert biliárd-körökben),, egy videós 
oktató kurzust tart. Sajnos , csak" poolozni ta- 
nít, azt azonban igen jó hatásfokkal. Megmu- 
tatja, mit hogyan kell, milyen ütésfajták van- 
nak, hogyan kell megütni a golyót, melyik ol- 
dalának megütése milyen hatásokat okoz, ho- 
gyan célozzunk. A rövid videós bejátszások 
után gyakorolhatjuk az adott helyzeteket, hogy 
magunk is mesterei legyünk ennek a kelleme- 
tes játéknak. Például végre igazán jól elmagya- 
rázzák, mennyire hasznos megválasztani az 
ütés erejét, hogyan lehet a falról visszapatta- 
nást előre kiszámítani, és hasonló érdekessé- 
gek. Úgy gondolom, ez az egyik leghasznosabb 
része a programnak, s talán a valós életben is 
jól használható (kipróbálni még nem tudtam, 
hisz ki tud cikkírás idején elmenni biliárdozni?) 


Miután Lee kisasszonytól elválunk (hüpp- 
hüpp), ideje, hogy újdonsült tudásunkat ka- 
matoztassuk. Ahogy ez szokás, manapság egy 
biliárdprogram rengeteg lehetőséget tartogat 
számunkra. A Ouick Play-jel azonnal üthetünk, 
míg különböző karrier-módok (Career Play) 
segítségével akár mi lehetünk a Pool világ 
legnagyobb királyai. Persze azt ne feledjük el, 
hogy első mérkőzésünket egy garázsban vív- 
juk majd" 50 dolcsi tétért. (Ott gondolom, 
nincs Lee kisasszony... E Bad Sector) A nagy 
arénák ilyenkor még hihetetlen messzeség- 
ben lebegnek lelki szemeink előtt. Persze az 
elején még könnyű a helyzet, ellenfeleink 
legalább akkora mazsolák, mint mi. No de ké- 
sőbb! Nem árt sokszor konzultálni Lee kisasz- 
szonnyal és javítani képességeinken. O 


Végül is 21 különböző biliárd változat (melyek 
között idő-játékok is találhatók) közül vá- 
laszthatunk, s ne feledjük, hogy egynémely 
asztalok nem éppen a csúcstechnológiát kép- 
viselik (esetleg valamelyik részeg játékos 
egy bárban sörrel öntözte a posztót ezeken). 
Egy darabig tehát lehet próbálkozni külön- 
böző beállítással. 


Bizony bizony, a játék egyik kétségtelen elő- 
nye itt domborodik ki. Hiszen nem rossz ott- 
hon játszogatni a gép ellen, de mégiscsak az 
emberi ellenfél az igazi. Ha jobban belegon- 
dolunk, a pool egyik legcsodásabb tulajdon- 
sága magas szociális értéke. Tehát biliárdoz- 
zunk csak barátokkal vagy ismerősökkel. 
(Vagy ez is része lehet az , ismerkedjünk ösz- 
sze az interneten Lee kisasszonnyal" - had- 
műveletnek € Bad Sector) A GameSpy 
Arcade program shareware változata segíthet 
hozzá ehhez a hihetetlen élményhez. A gond 
csak az, hogy a játék nem egy központi szer- 
veren keresztül folyik, hanem annak a ját- 
szótársunknak a gépén, aki az alapbeállítá- 
sokat megtette. Persze ezáltal az ő kezébe 
kerülünk. ..hmmm, no mindegy. Persze egy 
idő után elkaphat a hév (engem például 
rendszeresen laposra vertek) és egyre több 
és újabb megverhető partnert keres az em- 
ber. A sikerélmény fantasztikus! Mintha va- 
lóban ott lennénk, s ha még a chat-en "aláz- 
Zuk" is egymást, a hangulat szinte leírhatat- 
lan. Volt egy srác, akivel Chiléből biliárdoz- 
tam, s az elején angolul "szidalmazott", de én 
egy idő után spanyolul támadtam vissza, 

s erre ő annyira zavarba jött, hogy nyertem! 
Jó kis taktika, nem? Persze azt se feledjük, 
hogyha ennyi menetért fizetnénk a helyi bi- 
liárd-klubban, az nem lenne biza olcsó 0. 


Igen, ez kétségtelenül kellemetlen része 

a programnak. Ugyanis "elvileg" hihetetlen 

3D-s élményben lehet részünk. Miért mondom, " 
hogy elvileg? Mert az én Riva TNT 2-es 


Játékbemutató 


VIRTUAL POOL 3 


videokártyámon egyből kiakadt a program, ar- 
ról nem is beszélve, hogy ismereteim szerint 
Viper II-en sem ment (csak szoftver-módban). 
Hosszú barkácsolás és barátok gépeinek hasz- 
nálata kellett ahhoz, hogy végre rendesen mű- 
ködjön a Virtual Pool 3. S hiába néztem körül az 
Interplay honlapján, patch egyelőre nincs, ál- 
lítólag meg kell szereznem a legújabb meghaj- 
tókat. Meg fogom tenni, ígérem! Sajnos aki- 
nek régebbi videokártyája van, DirectX-es 
problémái lehetnek. S ezt csak azért nem ér- 
tem, mert eleddig ez volt az egyetlen játék, 
amelynek ilyen gondjai támadtak a gépemmel. 
Azonban egy dologra így is felfigyeltem: Isten 
igazából olyan rengeteg különbség nincs a va- 
lós 3D és a szoftver 3D között. Természetesen 
megcsillan a golyókon a fény, attól függően, 
milyen lámpák találhatók az asztal felett, 

5 a golyók egymáson is tükröződnek, ahogy 
ezt illik (most már bevallhatom, hogy a valós 
biliárdban az ilyesmit sosem figyeltem). Az 
asztalok kinézete is nagyon klassz, a hátterek 
igen autentikusak: ugyanúgy a garázsszinteké 
(elszórt gumik, maszat és rendetlenség) , mint 
a Loch Lomond kastélyának kandallói, páncél- 
jai és kőfalai is igen meggyőzőek. Vagy csak 
nekem tetszett ennyire? O 


Talán most először éreztem azt, hogy esetle- 
gesen számítógéppel könnyebb biliárdozni, 
mint a valós életben. Hát a dákó ugye olyan 
hosszú... 9. (Gondolom, ez lee kisasszonyt 
nem szokta zavarni, mivel igazi profi... O 
Bad Sector) Itt pedig az egér, az "s" billentyű 
(szimuláció) segítségével lökés előtt (!) 
megnézhetjük, hogyan és mikor találjuk 
majd el a golyót. No ez nem semmi! Ugyan- 
így az "e" billentyű segítségével még azt is 
megnézhetjük, merre fog haladni golyónk az 
asztalon, ha az addig beállítottak szerint 
megütjük. Mutasson nekem ilyet valaki egy 
igazi biliárdszalonban! Egyébként a játék do- 
bozán önbizalomtól csöpögő felirat hírdeti: 

s Garantáltan fejlődni fog a jelenlegi biliárd - 


tudása. Ha nem, akkor visszakapja a pén- 
zét!". Ez persze angolul, de ennek ellenére 
azért kíváncsi lennék, hányan kérték már 
vissza a pénzüket E. Főleg akkor, amikor 

a golyók játéka, a dákó használata azért még 
a valóságnál is sokkal realisztikusabb. 


Egy ilyen jellegű programtól sosem érdemes 
azt elvárni, hogy valami ultragigafantasztikus 
hangeffekteket tartalmazzon. A biliárd világá- 
ban ritkán születnek új hangok, javarészt az 
ütések, koccanások, pattanások és legurulások 
hangjai azok, amelyek hallhatók (természete- 
sen a valós életben a szomszéd asztal esemé- 
nyei is be-be szűrődnek, de ebben az esetben 
ilyesmire gondolni botorság lenne). Ennek el- 
lenére a környezet hangjai (a garázsban csörög 
a telefon, vagy nyávog a macska, a bárban 
hangosan röhögnek a vendégek, vagy a ke- 
ményfiúk bőgetik a motorokat), kellemesebbé 
teszik a játékélményt. A háttérzene is kelle- 
mes, igazán semleges hatású, így nem vonja el 
a figyelmet. Persze akit ez így is zavar, az bár- 
mikor lehalkíthatja, vagy kikapcsolhatja. 


)umma Poolarum 


A Virtual Pool 3 előző része óta jócskán fejlő- 
dött. Lee kisasszony jelenléte sokat dob 

a programon, hiszen bármikor érdemes az ok- 
tató részekhez visszatérni, hogy ezáltal is fej- 
lesszük képességeinket. Rengeteg új, eddig 


un 3D-s kártyaproblémák 
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VIRTUAL POOL 3 

A 3D-s problémák ellenére 

a leglátványosabb, legszó- 

rakoztatóbb, legegyszerűbb I 
biliárdprogram, ami valaha I 
PC-t látott. S Lee kisasszony ! 
ígazán egzotikus, . , 


a 


u hálózati játék 
m Jeanette Lee 


Nem szeret: 


Hasonló: 


x Virtual Pool sorozat 


nem ismert pool-fajtát próbálhatunk ki (ott u Cue Club ] 


motoszkál bennem mindig a kisördög, hogy 
ebből vajon mennyit találtak ki a programozók, 
és mennyi jön a valós világból), a hálózatos já- 
ték pedig igazi élmény. Csak az a 3D-s mizéria 
ne lenne, ami igen hamar frusztrálttá teheti az 
embert. Én erősen elgondolkodtam rajta, hogy 
kinyitom az áblakot és közeli röppályára állí- 
tom a CD-t, amikor többedszer sem tudtam el- 
indítani. Ejnye-bejnye fejlesztők... Azért ettől 
még megállapíthatóan a Virtual Pool 3 minden 
idők legjobb biliárdja. Már csak az a kérdés, 
lesz-e Virtual Pool 4 és hova fejleszthető ez 
tovább... 


fa ) 
NTFEGY a; 
Tk ihsözel Hardver minimum: ] 
n Pentium 233 MMX ! 
m 32 MB RAM 

na 16 MB vagy nagyobb 3D-s 


gyorsító 


Game: 9-Ball 

Location: Garage 

Player: 

"Match Length::5 Games (e-Field Size: 85 


Table Setup: Amateur £e—Field Strengthi 


8 Shot Clock: 7Off 


Hai dicapped 


Gyu 


(DD átékbemutató — SCREAMER 4X4 


Virgin 


szimulátor 


ÚTTALAN UTAKON 


agyarországon talán annak lehet 
legjobban örülni, hogy egy hazai 
alkotás igazi újdonsággal szolgál. 
Oly hosszú idő után végre elké- 
szült egy újabb, ilyen jellegű fejlesztés, mely 
nem más, mint a Screamer 4x4. Nem stíluste- 
remtő, de stílusában teljesen egyedi. Játszha- 
tósága, irányíthatósága már vitatható, de az 
már az első játék után kiderült, hogy remek 
móka. 


A Screamer 4x4 ugyanis jóval több egy átlagos 
kis versenyzős programnál. Itt nemcsak arra 
kell figyelni, hogy a gázon legyen a ke- 
zünk/lábunk, hanem arra is, hogy miként fo- 
gunk , talpon" maradni a következő másodper- 
cekben. A hasonszőrű játékoknál szinte csak az 
a lényeg, hogy minél gyorsabban elérjünk va- 
lamilyen célt, és ezt általában sebességünk 
maximumával tudjuk csak véghezvinni. Ebben 
a programban teljesítenünk kell bizonyos cé- 
lokat, de ehhez nem kell ezerrel átrepeszteni 
egy iskolabuszon, és még csak a szimpla al- 
földön sem kell olyan nagyon gyorsan mene- 
telni. Most egyensúlyérzékünkre és bátorsá- 
gunkra van leginkább szükségünk. 


A választék elfogadható 
emmtnetták een aze GET TTITTOE SEEN AET 


A Screamerben elég sok játékmód van, de saj- 
nos nem annyira újak. Ha a program valóban 
akkor jelent volna meg, amikorra ígérték, ak- 
kor most nem lenne ez a gond. Szóval egyjáté- 
kos módban FreeDrive (bármerre vezethetünk 
a pályán, főként gyakorolni jó), 
Championship, Trophy, valamint Pathfinder 
(el kell jutnunk bizonyos helyekre, melyek ál- 
talában a pálya két legtávolabbi pontját je- 
lentik) módokban mehetünk. Jópofa, hogy egy 
tanító módot is beletettek, amít szerintem ér- 
demes mindenkinek megcsinálni, nemcsak 


single Player 
Multiolayer 


Eredits 


options TT 


szórakozásból, hanem mert a későbbiekben 
így sokkal könnyebb lesz átsiklani egyes aka- 
dályokon. A többjátékos módok között megta- 
lálhatjuk a King of The Hill-t (az nyer, aki a 
csúcson marad, a többieket le kell lökni a ma- 
gaslatról) , az Off Road Rally-t (körverseny), 

a Destruction-t (ez is egy hasonló lökdösős 
mód, mint a KOTH), a First to Point-tot (a pá- 
lyán véletlenszerűen megjelenő pontokhoz 
kell eljutni, az nyer, aki a legtöbb pontot szedi 
össze), valamint a Catch Up-ot (egyfajta te- 
repbirtokló, megvédő játék) is. Az egyes ver- 
senyek után, ha jól szerepeltünk, különféle 
dolgokat nyerhetünk, lehet ez egy egyszerű 
kiegészítő alkatrész (mondjuk egy kerék), de 
akár egy teljesen új autó is. 

A járgányok is elég változatosak. Többek kö- 
zött ezekkel is mehetünk: Land Rover 
Defender, Jeep Cherokee, Mercedes G, Raba 
H18 (6x6). Ez utóbbi némi cheat segítségével 
hívható elő. Ezzel még koránt sincs vége a vá- 
lasztéknak, de nem akarom lelőni az összes 
poént. Minden egyes típusnak különféle mo- 
torokat tudunk , beszerelni", szerencsére, 
mert alapból csak a leggyengébbel rendelkez- 
nek. A kocsik kidolgozása elég szép, a Need 
for Speed megszokott műszerfalait is sikerült 
átörökölni (ennek nagyon örültem). Hiányzott 
ugyan a vezető keze a kormányról, de ezen 

már több éve átsiklunk, úgyhogy ez továbbra 
sem gond. 

Állítólag jogi gondok miatt nem lehet össze- 
törni a járgányokat. Hasonló eset már fordult 
elő a játéktörténelemben (nem is egyszer), 
így e felett is szemet hunyhatunk. (Egyszer 
törné már valaki össze annak a kocsiját, aki ezt 
kitalálta... 6 Bad Sector) 


Egyes helyszíneket még a National 
Geographic is lefényképezhetne! 


Kifejezetten tetszett a grafi- 
ka, csak vannak benne apró, 
de annál idegesítőbb hibák. 
Ilyennek tartom pl. azt, hogy 
a fák eléggé pixelesek lettek 
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(bár ezen némileg segítenek a nagyfelbontá- 
sú textúrák, de nem az igazi). Ez távolról néz- 
ve nem olyan nagy gond, de amikor közelebb 
megyünk, akkor már nagyon a 486-os időkre 
emlékeztetnek. Többször megesett, hogy au- 
tóm beleesett valami idegesítő kis mélység- 
be, és az ott lévő fák totálisan eltakarták. 

A kameraállásokat végigpötyögve rá kellett 
jönnöm, hogy a megoldás a belső nézet. Ebből 
is látszik, hogy nemcsak a Tomb Raidernek 
nehézkes a kamerakezelése. Sajnos nagyon 
ritka az olyan program, amelynek ez a része 
elfogadható... 

A másik bosszantó hiba az, hogy ha elkezdek 
tolatni, a kamera annak rendje és módja sze- 
rint beforog, és a kocsi elejét mutatja. Ezzel 
még nincs semmi gond, mert legalább látom, 
hogy merre megy a fara. A probléma ott kez- 
dődik, mikor megindulok előre és a kép még 
mindig a kocsi pofikáját mutatja. Így azonban 
semmit sem lehet látni abból, ami előttem 
van. Jó sok időbe telik, mire a kamera észbe 
kap, de ekkor már általában egy újabb szaka- 
dék mélyén csücsülök. Lehet, hogy csak ne- 
kem tűnt fel, de több , hiba" ismerős a réges- 
régi Terep 2-ből!? 

Mindenesetre a pályák példamutatóan lettek 
kialakítva, és játszhatóságukat még nehezíti 
az időjárás, vagy a napszakok váltakozása. 
Sötétben nagyon szépen, és valóban vakító - 
an világítanak a fényszórók. A köd is remek, 
bár egyes helyeken indokolatlannak tartom. 
Az biztos, ha sötétben játszunk, akkor való- 
ban semmit sem lehet látni, ha valaki nem 
világít... 

Sajnáltam, hogy a drukkerek kis nézőserege 
szokásos módon , élőhalottakból" áll: meg 
sem mozdultak a pálya mellett - ráadásul 

a grafikájuk elég átlagos. A részletes kidol- 
gozásra viszont jó példa, hogy egyes utakon 
sáros lesz a kocsi, vagy, ha nekimegyünk egy 
bokornak, akkor az egész szépen rázkódik. 
Csak a kisebb fűszálakon lehet , átszellem- 
kedni", de ez sem okoz gondot. 


Vohicie Type 

Engine Type 

Vehicie Colour 
Weight 
Torgue 


Power 


Ezt még Copperfield ís megírigyelné 


Ez a harmadik olyan játék, amit kvázi úgy hir- 
detnek, hogy teljes mozgásszabadságot ad. Ez 
sajnos csak részben igaz, mivel itt csak egy 
négyszög alakú pályán mehetünk. Ez kb. any- 
nyit jelent, hogy valóban nincsenek utak, és 
általában nem ütközünk vaskos falaknak 
(amelyek más játékban néha nevetséges papír 
hirdetőtábláknak vannak álcázva), kivéve, 
amikor elérjük a pálya elméleti széleit. Ilyen- 
kor nekimegyünk a semminek, és egy jó na- 
gyot koppanunk. Hoppá, ennek mégiscsak 
vannak falai? - mondtam magamnak. Az 
Insane-ben úgy volt megoldva a folyamatos- 
ság, hogy a pálya saját magát ismételte, így 
akkor sem mehettünk fejjel a , falnak", ha el- 
értük a hasonló elven kialakított négyszög 
alakú pálya széleit. Szerintem ez a , semminek 
menés" már idejétmúlt megoldás. 

A pályák kidolgozásában csupán az nem tet- 
szett, hogy az emelkedők, illetve a lejtők 
egyes részei nagyon szögletesre sikerültek. 
No nem annyira, mint a Tomb Raider-ben, de 
azért egy terepjárónak is gondot okoz néha- 
néha átjutni egyes bonyolultabb lejtőkön. 

A készítők, saját elmondásuk szerint, azért 
nem csinálták simábbra a terepet, mert akkor 
sokkal erősebb gépre lenne szükség ahhoz, 
hogy jól fusson a program. Ebben lehet vala- 
mi, de az biztos, hogy manapság a játékkészí- 
tők inkább kicsit erősebb gépet , kérnek", de 
amit csak lehet, azt jobban kidolgozzák. Ez kis 
hiba, és ugyebár majd a második részben már 
csak görbék lesznek - mondja az optimista. 
Egy igen szórakoztató, jól kialakított játékkal 
volt dolgom. Nagyon tetszett az újszerűsége, 
hogy nem ugyanazokat a lehetőségeket nyúj- 
totta, mint más hasonló stílusú játékok. 
Ilyenkor tudok igazán büszke lenni arra a ha- 
Zai csapatra, akik ilyet tudnak alkotni. Re- 
méljük, azért a kisebb hibákat gyorsan orvo- 
solni tudják majd, és kíváncsi vagyok, mit 
tartogatnak a folytátásra. 
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s0ep CT 


2.5P 4. 


Violet 


1490 kg 


175 Nm 


110 bp 


e— next 


options 


SCREAMER 4X4 


Remek autóverseny, újszerű 


megvalósítással. 


Szeret: 

n szép grafika 

n szórakoztató, újszerű 
játékmenet 


Nem szeret: 
n gyerekes hibák 
u közepes zene 


Hasonló: 
n Insane 
m 4X4 Evolution 


Hardver minimum: 
n Pentium II 266 MHz 
n 3D-s gyorsító kártya 


0 átékbemutató — MERCEDES-BENZ TRUCK RACING 


THa 


NAGY KAMION, 


szimulátor 


a a Mercedes-Benz nevet meghall- 
juk, legtöbbször arra a kényelem- 


NAGY ELVEZET? 
Ú Sz 


ismert márkanév magáénak tudhat. Ám vannak 
olyan járművei is a Mercedesnek, amelyek ko- 
rántsem kényelmesek, nem lehet velük utcán 
parkolni (legalábbis büntetlenül), és nem elég 
hozzájuk egy szimpla jogosítvány. Ezek az úgy- 
nevezett kamionok. Sofőrjeiről talán sokan úgy 
hiszik, hogy mosdatlan, faragatlan fickók, mint 
ezt a legtöbb filmben láthatjuk. Ez korántsem 
így van, főleg ha éppen te lehetsz ez a sofőr. 


A kamionversenyek világszerte egyre népsze- 
rűbbé válnak, több sportcsatornán lehet már 
látni az egyes bajnokságokat is. Igaz, még tá- 
volról sem olyan a nézettségük, mint mondjuk 
a Forma 1-nek, de az biztos, hogy nem elve- 
szett stílusról van szó. A THO készített is egy 
elsőre elég ígéretesnek tűnő játékot, melyben 
nem a szokványos versenyautókkal kell men- 
nünk, hanem pontosan ezekkel a böhöm nagy 
járgányokkal. Ezek a szörnyek valóban félel- 
metesek, végtelenül nagy tömegüket és ere- 
jüket máig csodálom. 


Az előzőekből kiderült, hogy nem a , szokvá- 
nyos" versenyautókkal kell mennünk. Vagyis 
nem a Need for Speed sorozat képviselte cso- 
damasinákkal, nem is terepjárókkal, és nemis 
városi autókkal á la Midtown Madness. Ahogy 
a program nevében büszkén ékeskedik, Mer- 
cedes kamionokat fogunk irányítani a játék 
folyamán. Az egyetlen nagy hátrány az, hogy 
kamion és kamion között nincs akkora különb- 
ség, mint mondjuk egy Trabant és egy Ferrari 
között. (Dehogynem! Nézd meg a Konvoj című 
filmet! 9 Bad Sector) Ezért aztán, ha az egyi- 
ket megtanultuk irányítani, akkor elmondhat- 


juk magunkról, hogy a játékban szereplő ösz- 
szes verdát képesek vagyunk megszelídíteni. 
Egy túlrendezett bevezető animáció után 
megkezdődhet a menüvel való ismerkedés. Ez 
szintén kemény dió, mert elég kacifántosra 
sikeredett. Nem találtam meg benne azt 

a rendszert, amit a mai játékok általában 
nyújtani szoktak, és itt nem a New Game, Save 
Game, Exit kombinációra gondolok. Igaz, hogy 
szinte mindent át tudunk állítani, és azért ez 
sem egy utolsó szempont. 


A versenymódok elég hétköznapiak, semmi 
újat nem hoznak a többi szimulációhoz képest. 
Van az egyszerű verseny (single race) és né- 
hány bajnokság (championship) mód. Az iga- 
zán érdekes az utóbbi, ahol ugyebár mind a 11 
pályán teljesítenünk kell egy bizonyos szintet 
a továbbjutáshoz. Ez persze nem azt jelenti, 
hogyha például nem vagyunk benne minden 
versenyen az első három helyezett között, ak- 
kor ne is álmodjunk az első helyek egyikéről 
sem. Kb. úgy működik ez, mint a Forma 1-es 
futamok értékelése, ahol a befutók kapnak egy 
bizonyos pontszámot, és csak a legvégén ado- 
gatják össze ezeket, és így jön ki a helyezés. Itt 
ugyanez a helyzet, vagyis akár kétszer-három- 
szor is utolsók lehetünk, még mindig lesz esé- 
lyünk megszerezni az arany serleget. Van azért 
olyan mód, ahol éppen az a lényeg, hogy leg- 
alább másodikok legyünk, de ezt csak a legpro- 
fibbaknak ajánlom, vagy azoknak, akiknek az 
átlagnál kicsit nagyobb az önbizalmuk... 
Mielőtt versenybe kerülhetnénk, teljesíte- 
nünk kell bizonyos köröket, ahol az dől el, 
hogy hányadik helyről indulhatunk majd a ku- 
pán. Ez sajnos elég hosszadalmasra sikerült, 
és mire a komoly menetre kerülne a sor, már 
nem sok kedve marad az embernek hozzá. 


Valószínű, hogy még kevesen vezettetek ka- 
miont, de az biztos, hogy az irányítást fur- 
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csának fogjátok találni. Az első jó néhány 
próbálkozáskor csak arra figyeltek fel, hogy 
már megint a füvön, vagy a kőágyon találjá- 
tok magatokat. A programozók ugyan a le- 
hető legtöbb adatot figyelembe vettek 

a készítésnél (legalábbis papíron), így sem 
hiszem, hogy ilyen lenne a va- 
lóságban a , kamion- 
sofőrködés". A gépezetek 
ormótlanságával egy igen 
nehézkes irányítást páro- 
sítottak. Az azért tetszett, hogy 100 km/h- 
val nem tudok bevenni egy hajtűkanyart, de 
az már kevésbé, hogy alig lehet megállni. 
Sok internetes oldal- és természetesen 

a készítők szerint is a fizika hihetetlenül jól 
sikerült. Az egész világ ellen vagyok? - hi- 
szen nekem nem nagyon tetszett. Ahhoz ké- 
pest, hogy ilyen böhöm nagy járgánnyal 
játszhatok, mégis simán meg tudok pördülni 
a száraz betonon. Erre legtöbbször a füvön 
is sor kerül, avagy, ha a barátságtalan ver- 
senytársaim egy csöppet hozzámérnek. Fel- 
tűnt még, hogy ha rálépek a fékre, a kamion 
csak jóval később képes megállni és a kere- 
kek nem is nagyon csikorognak. Ebből az 
következik, hogy hiába fekszem rá a billen- 
tyűzetre, akkor sem fogok gyorsabban 
megállni. Valami gond lehet a kamion beál- 
lításaival is, mivel a maximális 162 km/h-s 
sebességet úgy el lehet érni, hogy egészen 
odáig villámgyorsan felpörög a mutató, és 
itt mintha ennyit bírna a verda leáll, és ké- 
nyelmesen verdesi az elméleti határt. De 
minderre olyan gyorsan kerül sor, hogy nem 
tudom elhinni, hogy csak erre lenne képes 
ez a pár kamion. 

Ahhoz, hogy valamilyen szinten mégis ural- 
hassuk a kamionokat, több mód is rendel- 
kezésünkre áll. Nekem legjobban a ghost 
autóval való verseny tetszett, mert abban 

a módban mindig többet és többet kell ki- 
hozni saját, előző körben nyújtott teljesítmé- 
nyünkből. Ezt többször szokták Forma 1-es 
játékokban használni, de már találkozhatta- 
tok vele a Test Drive egyes részeiben is. 


Az egyes járműveket nagyon szépen 
kidolgozták, tükröződik a felületük, füstölnek 
a kerekek, és akár össze is törhetjük őket. 
Mint minden rendes játékban, a grafikán itt is 
állíthatunk, vagyis akár a törést is ki-be kap- 
csolhatjuk, így a lassabb gépeken is el-elfut 
a program. Volt szerencsém annyira összetör- 
ni a ,kicsikét", hogy alig lehetett ráismerni, 
és persze sikerült a totálkár is, bár ehhez 
szembe kellett mennem a dühödt forgalom- 
mal. (A lemaradt versenyzők mindig így ve- 
Zetik le frusztrációikat... 2 Bad Sector) De 
sajna még mindig nem lehet a pályát tele- 
szórni a lehulló alkatrészeinkkel, pedig ezt 
egyszer már úgy kipróbálnám. 
Nézőpontjainkat megváltoztathatjuk, így akár 
a kamion elejéről is szemlélhetjük az esemé- 
nyeket. Ez elég jó, de túlságosan alulra került 
a kamera, így néha nem lehet kilátni 

a böszme tömeg mögül. Kicsit furcsa volt, 
hogy ha lemegyek a betonról, valami isme- 
retlen oknál fogva a fű összefolyik a pályával, 
és ide-oda csúszkál. Ez valami programozási 
hiba lehet, amit valószínűleg már próbálnak 
is orvosolni. Az esős idő is egész korrekt 
munka, csak azt nem értem, hogy a kerekek 
ilyenkor miért füstölnek, vagy poroznak az 
egész verseny alatt, még akkor is, ha egy 
helyben állok. Azért mindent egybevetve 
egész szépen néz ki, jól lehet látni, amit kell. 
Összességében azt kell mondjam, hogy egy 
közepesen jó játékkal volt dolgom. Az igen 
súlyos irányításbeli hibákat némileg ellensú- 
lyozza a remek grafika. Viszont azt a készítők 
sem gondolhatták, hogy ezzel megelégednek 
a játékosok, hiszen lehet akármilyen szép 

a játék, ha egyszerűen irányíthatatlan, akkor 
semmit sem ér az egész. Mikor e sorokat 
írom, már valamivel jobban tudom vezetni 

a kamionokat, mint néhány héttel ezelőtt, és 
nagyon remélem, hogy méginkább belejövök. 
Azt ajánlom nektek, hogy ne kezdjétek rögtön 
a championship móddal, mert nagyokat fog- 
tok nézni és csak arra lesztek figyelmesek, 
hogy valahol az utolsó helyen kullogtok. 
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Végre egy új , hús" a játék- 
piacon, csak az irányítás ne 
lenne oly förtelmes! 


Szeret: 
n kidolgozás 


Nem szeret: 
u játszhatóság 


u nincs választék a járművek- 


ben 


Hasonló: 


u Ilyen nincs még egy 


Hardver minimum: 
u Pentium II 266 MHz 
u 3D-s gyorsító kártya 


Hardver optimum: 

u Pentium III 600 MHz 

u 2. generációs 3D-s 
videokártya 


A SZÁZBÓL 


e Játékbemutató - DAVE MIRRA FREESTYLE BMX 


extrém sport 


Acclaim 


A TRÓNKÖVETELŐ 


.— MR. DAVE MIRRA 


recept bevált. Nézzünk körül az X- 

Games-en, szedjük elő a legpere- 

jebb csávót a grundról, biggyesz- 

szük nevét a címbe, és csináljunk 
egy frankó sportjátékot. A Tony Hawk-s Pro 
Skateboarder után a Dave Mirra Freestyle BMX 
is hihetetlen sikernek örvend mind a PC-, mind 
a konzol-nyűvők körében. Néhány médium- 
ban, főleg a PSX területén már az elmúlt év já- 
tékának is titulálták. Én óvatosabb lennék, de 
abban kiegyezem, hogy a THPS2 és a Dave 
Mirra Freestyle BMX a tavaly év nagy durraná- 
sai sporttémában (az EA Sports termékeket fi- 
gyelmen kívül hagyva, hisz az külön kategó- 
ria). No, lássuk... 


Mikor megkaptam a CD-t és kiderült, hogy 
kb. 50 mega a felinstallált állomány, kicsit 
gyanakodni kezdtem, és már kezdtem azt 
hinni, hogy valami MTV Skateboarding féle, 
második vonalas sportjátékról van szó. De 
csalódnom kellett. Kisült, egy nagyon komoly 
gémről van itt szó, ám ekkor még mindig nem 
sejtettem, hogy ma már a tonihókot (Tony 
Hawkot...) is magasról... hisz a Dave Mirra 
talán még sokkal részletesebb és élethűbb. 
Legalábbis rám nagyobb hatással volt. 
Puritán progiról van szó, nélkülözi az általam 
oly kedvelt sztár allűröket, mint durva intró, 
Zene, füst és fények, meg miegyéb. A ver- 
senyző srác ráncait sem lehet felvarrni, és 
nem mi döntjük el, hogy milyen szerkóban 
Zúzat a bringával. 

Ez a játék is tulajdonképpen elég egyszerű, 
bár talán egy kicsit több , szakmai" kihívással 
bír, mint a tonihók. Van szabad kör (free- 
ride) opció a gyakorláshoz, van egyszeri me- 
net, ahol azért számít a pont, és bizonyos re- 
kordok megdöntéséért lehet küzdeni. 

De a játék lényege a Pro Ouest játékmódban 
leledzik. Először egy pálya áll a rendelkezé- 
sünkre, és ezen kell teljesítenünk különböző 
feladatokat. Itt nem kel! mindenféle logókat, 
lebegő dollárokat és egyéb rendkívül életsze- 
rű dolgokat hajkurászni ahhoz, hogy új pályá- 
ra léphessünk. Meghatározott trükköket kell 
adott helyeken végrehajtani. Háromszintű 
feladatsor van minden pályához, és ezek tel- 
jesítésével kapunk új cangát, ruhát és pályát. 
Ez a három szint rendre a következő: amatőr, 
profi és kőkemény, azaz hardcore szint. Az 
egészen egyszerű mutatványoktól az elké- 
pesztően bonyolultakig rengeteg dolgot kell 
teljesítenünk, ami kétségkívül hatalmas kihí- 
vást jelent. Valódi kunsztokat kell küldeni, és 


akkor már viszonylag pályák vagyunk, ha 60 
métert (180 lábnyit) grindoltunk végig egy 
magasfeszültségű vezetéken. 


Hasonlítsuk továbbra is a tonihókhoz, hiszen 
ugyanarra a sémára épült a játék, csak itt a 
drótszamarat kell szelidíteni. Na, nézzük pro 
és kontra. A tonihók javára írandó annak rész- 
letesebb kidolgozása, ami a játék közbeni ap- 
róságokra vonatkozik. Itt nem esik olyan lát- 
ványosat a mandró, nem fröccsen a vére, stb. 
Ha esel, a bringa még pattog egy darabig, a 
fickó meg meggyalázott rongybabaként vo- 
naglik a betnyán, mire visszakúszik a masiná- 
ra. Nekem jobban bejött a grafika, de sokkal 
több a hiba benne, mint a tonihókban. Gya- 
kori, hogy félig eltűnünk a falban, vagy fen- 
nakadunk egy pályaszéli fában. Távoli tájat 
sem látni, és ha közelítünk valami felé, az 
egy PowerPoint-szerű , slide from the left" 
mozgással kúszik be a képbe. 

De ezek a hibák korántsem rontják a játékél- 
ményt. A tonihók elképesztően sok trükköt 
tartalmazott, és ezek kombinálásával az új ki- 
hívások végtelen tárházát nyújtotta. Ha ez így 
van tényleg (márpedig így van, mert a toni- 
hókot is én nézegettem), akkor a Dave 
Mirrában végtelen s 1 trükk van. Ebben a fon- 
tos szakmai kérdésben már túl is szárnyalta a 
deszkás isten THPS2-t. 

81, azaz nyolcvanegy trükk áll rendelkezé- 
sünkre, melyek gyakran csak alapgyakorla- 
tok kihegyezett változatai, de a 81 akkor is 
nagy szám, és ezeket a trükköket is össze- 
vissza lehet fűzögetni egymáshoz, így bizto- 
sítva, hogy szinte tényleg nem lehet meg- 
unni a játékot. 

Irányítása valamelyest eltér az tonihókétól, 
de meg lehet szokni. Négy fontos gomb 
van, a billentyűzeten az E, S, D és F jelekkel 
ellátottak. A D jelű gombóc szolgál az ug- 
rásra, melyet ugyanúgy kell kezelni, ahogy 
a THPS2-ben, tehát mennél hosszabban 
nyomja az ember, annál nagyobbat rugasz- 
kodik a fickónk. Ezt az ugrást hívják egyéb- 
ként nyuszinak, nem meglepő, mert angolul 


tailwyhip ait 


. Játékbemutató 


DAVE MIRRA FREESTYLE BMX 


ez úgy hangzik: ,bunny-hop". Minden 
trükköt így indítunk, majd nyomjuk a trük- 
köt rejtő csonka gúlát, melynek jele S. A 
kunszt műveléséhez a már megszokott mó- 
don a nyilakat is serényen nyomkodni köll. 
Fontos szerepet kap még az F billentyű (tán 
magyarok a kódolók?), mellyel az épp vég- 
rehajtott trükkön tudunk módosítani valamit, 
például eldobjuk a kormányt, vagy menet- 
közben nyomunk egy kedves fehér bálnát O. 
A progi az F billentyűt hívja modifier, azaz 
módosító gombnak. 

Az uccsó dolog, amit meg kell jegyeznünk, az 
az E jelű gombóc. Ezzel tudunk a bringa 
tengelyhosszabításaival, azaz a kilépőkkel 
végiggrindolni valami erre alkalmas műtár- 
gyon. 

Pro és kontra hangzottak el információk a 
gémről. Ami miatt nékem rendkívül szimpati- 
kus a dolog, hogy az egész cucc össz-vissz 84 
MB. A tonihók fullosan telepítve több mint 
300. Ez a tény számomra azt sugallja, hogy a 
fejlesztők próbálkoztak egy kevésbé gépigé- 
nyes játékot előállítani. Játékos szemmel po- 
zitív dolognak hangzik, de nagyobb szakmai 
kihívást jelent egy programozónak is. 

A játék motorja kiváló, a mozgások teljesen 
élethűek, és az egész játék fizikája is szinte 


E-MAIL? SZABOLMIKLOSÍDU: 


kifogástalan. Szinte. Egy hibát véltem csak 
felfedezni, mégpedig azt, hogy a néha nem 
úgy gyorsul fel a srác, ahogy kellene neki, és 
ilyenkor a lendület sem megfelelő az adott 
trükkhöz. Olyan, mintha szaggatna a gép, de 
ezt a jelenséget egy meglehetősen izmos 
gépen is tapasztaltam. 

Jujj, majdnem elfelejtettem, hogy ebben a 
játékban is kellemes zene dúdol a háttérben, 
melyeket mi állíthatunk össze. 


Air-take a lash... 


.. . azaz értékelés, magyarul röptiben kapd el 
a suhintást 9908... Viszont a játékélmény- 
ről csak lihegő elragadtatással tudok beszél- 
ni, engem lenyűgözött, és mindamellett, 
hogy a tonihók mellett sem mostam fogat 
napokig, ez a játék jobban lekötött. PSX-hez 
is kapható, a konzolosok körében is hihetet- 
lenül népszerű. Azt rebesgetik, hogy a pici- 
puha cég kis keresztezett dobozához is meg 
fog jelenni, méghozzá az elsők között. (PC- 
be oltott konzol - Xbox, köztudottan Pentium 
processzorral) A játék szerintem még nem 
tökéletesen kiforrott (ami a tonihókról sze- 
rintem elmondható), de biztosra veszem, 
hogy lesz második része is, mely az én meg- 
érzésem szerint nagyobb durranás lesz, mint 
eddig bármi. 

Summázva itt a vakert, a lényeg, hogy iszo- 
nyat komoly játékkal állunk szemben, kezel- 
jük kellő tisztelettel, és meghálálja bizal- 
munkat, még ha az első percekben borúlátók 
lennénk is a dologgal kapcsolatban. 

Még egy uccsó megjegyzés: talán egy furcsa 
érzéssel tudnám legjobban érzékeltetni, 
hogy miért is vagyok ennyire oda a Dave 
Mirráért: egy-egy végrehajtott gyakorlat 
után sokkal nagyobb kielégültség és büszke- 
ség töltött el, mint a Tony Hawk estében. A 
tonihókról viszont azt írtam, az az általam 
tesztelt eddigi legjobb... 


LKldenes 
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DAVE MIRRA 
FREESTYLE BMX 
Világbajnok trükkbicikli 
szimulátor sportjáték azok- 
nak, akik a pedálnál job- 
ban szeretik a billentyűze- 
tet taposni... 


Szeret: 
an rengeteg trükk 
n kihívás 
nm élmény 
n drog 


Nem szeret: 
u közepes grafika 
u grafikai és fizikai 
abugocskák" 


Hasonló: 
m C64: California Games O 
a THPS 2 


Hardver minimum: 
mn Pentium 200 MHz 
m 32 MB RAM 
un 3D gyorsító kártya 


Hardver optimum: 
n Pentium II 266 MHz 


a 64 MB RAM 
u 30 gyorsítókártya 16 MB 
memóriával 


szimulátor 


Játékbemutató - ROYAL AIR FORCE 


Microsoft 


ŐFELSÉGE 


VADÁSZGÉPE 


ehet, hogy sok olvasónak 0ko- 


Simulator sorozat kiegészítése, így csak 
azoknak lesz lehetőségük az angol királyi 
légierő történetében előforduló különböző 
géptípusok kipróbálására, akik a FS 2000 
prof., FS 2000 stand., FS98 illetve a Combat 
Flight Simulátort már megvásárolták. 


És mivel pár számmal ezelőtt szerencsém 
volt ez utóbbit kipróbálni, természetesen 
ezt a változatot választottam. Akik olvasták 
a CFS-ról szóló elemzésemet, talán emlé- 
keznek rá, hogy nem voltam túlságosan el- 
ájulva a programtól - különösen ami a gép- 
igény és látványvilág arányát illeti. 

Azóta némi fejlesztést végeztem hardverileg 
ezért most 256 MB RAM-mal, és GeForce2 
GTS DDR-rel felfegyverkezve álltam a kihí- 
vások elé. (Gratulálunk neked! 9 Bad 
Sector) Be kell vallanom a látvány és a fo- 
lyamatosság sokat javult, persze azért 
ügyelnem kellet, hogy a 800"600-as fel- 
bontást ne lépjem túl. Valóban szebb lett a 
táj és a gép kidolgozása is tökéletesedett 
(persze, mert mindent bekapcsoltam, amit a 
videokártya engedett), és mivel a repülés 
örömét csak néha - néha szakította meg egy 
röpke kis töltögetéssel egybefűzött lemere- 
vedés, az ellenség követése is könnyebb 
volt. 

Tartok tőle, hogy RAF kiegészítést nem el- 
sősorban a CFS kiegészítésének szánták bár 
a két program elvileg kompatíbilis egymás- 


sal. Mivel halvány foltokban még él emlé- 
keimben a FS98 illetve FS2000 úgy érzem 
elsősorban ezen program tulajdonosainak 
érdemes a RAF-ot kipróbálni. 

A program-kiegészítéssel egyébkent 24 új 
repülőgéptípust (köztük egy helikoptert) 
kapunk valamint néhány 2. világháborús 
missziót, melyeket természetesen most már 
angol felségjel alatt is lejátszhatunk. 

A repülőgéptípusok igen széles skálán mo- 
Zognak, megtalálható közöttük sugár és 
csillagmotoros, szállító-, felderítő-, gya- 
korló-, támadó-, polgári utasszállítógép, 
első világháborús , kávédarálótól a jelen va- 
dászgépéig. Ennek ellenére azt javasolom, 
hogy aki ki szeretné próbálni, milyen egy EF 
2000-rel repülni és harcolni az ne ezzel a 
programmal tegye. 

A játék során mindig úgy éreztem, hogy a 
CFS-t megerőszakolták ezzel a kiegészítés- 
sel. 

A gépek viszonylag realisztikusan vezethe- 
tők, látványra is egész jók, a táj és szép, 
mégis nekem rettentő furcsa egy 2. világhá- 
borús mezei reptérről felszállni egy modern 
utasszállító géppel. 

A játék egyébkent - akárcsak az eredeti ver- 
zió - nem mentes a hibáktól. A hajtómű be- 
indítása mint hang-effekt, nem létezik, és a 
virtuális cockpit látványa is botrányos. Az 
orrhajtóműves gépek egy részénél csak kül- 
ső nézetben látszik a propeller, és az álta- 
lam sokat szidott időjárás effektek (villám- 
lás, esőcsepp) is elavultak... 

Ennek ellenére semmiképpen sem akarok 
senkit lebeszélni erről a kiegészítésről, 
mert véleményem szerint a Flight Simulator 
megfelelő, modern környezetében és leszál- 
lópályái esetén biztosan élvezetes alterna- 
tívát nyújtanak. 


Rákóczi Botond 


ROYAL AIR FORCE 

Az RAF remek kiegészítő az 
Fligth Simulator, vagy a 
Combat Flight Simulatorhoz 
egyaránt. 


Szeret: 
nm sok új gép 


Nem szeret: 
n nincs túl sok újítás 


Hasonló: 
n FS kiegészítők 


Hardver optimum: 
un Pentium Celeron 300 A 
n B MB-os 3D-s videokártya 


A SZÁZBÓL 


mm Játékbemutató - THE GRINCH, RUGRATS IN PARIS, BUGS BUNNY AND TAZ: TIME BUSTI 


ügyességi 


Disney Interactive 


SZÜNIDEI MATINÉ 


jatalabbaknak szóló rovatunkban 
ezúttal három játékról írunk. A gu- 
miarcú Jim Carrey filmje, a Grincs 
alapján készült 3D-s ügyességi já- 
tékban a gonosz manót irányíthatjuk, azzal a cél- 
al, hogy lehetőleg mindenki karácsonyát tönkre- 
tegyük, a Rugrats in Paris-ban egy kalandjáték- 
ban kell a , fecsegő tipegőkkel" egy zöld tru- 
tymóval teli vidámparkban nyomulnunk, végül 

a Time Busters-ben Tapsi Hapsi és Taz kalandjait 
követhetjük nyomon. 


Tavaly óta nálunk is megy az amerikai mozikban 


óriási sikert aratott karácsonyi mese, amely 
nem csak a főhősét alakító Jim Carrey-ről híres, 
hanem arról is, hogy elég sajátos szemszögből 
közelíti meg a Karácsony mítoszát. A filmén ala- 
puló sztori a következő: a kis Grincs gyermek- 
korában egy őt ért sérelem miatt megutálja 

a Karácsonyt, a nép , legfőfőbb" ünnepét, ezért 
felnőtt korára úgy érzi, ideje bosszút állnia: el 
akarja lopni valahogy az ünnepet. A grincs el is 
készíti borzalmas Karácsonypusztító haditervét, 
amelyben többek között szerepel az összes 
ajándék fenék alá űzése, a postaládák meg- 
bolygatása és a hóemberek lerombolása. 
Ugyan Ki-város elég kietlen azon a szép napon, 
mikor ügyködni kezdünk, de azért nem árt óva- 
kodnunk egy s mástól. Ilyen például a fal mel- 
lett táncoló kisfiú, aki, ha nem rázzuk le ma- 
gunkról, addig ölelget minket, amíg el nem 
megy a kedvünk a csínyektől, vagy a hógolyós 
srác bombáítól, sőt még a rendőrök is megke- 
serítik életünket, illetve a játék logikája alapján 
,Életkedvünket". 

Ezeket az akadályok legyőzése és a különféle 
feladatok megoldása ideig aránylag simán 
megy, de mire összefirkáltuk az összes polgár- 
mestert ábrázoló plakátot és szétrúgtuk az ösz- 
szes hóembert, extra képességekre lenne szük- 
ségünk, hogy például a legmagasabb házakra is 
fel tudjunk ugrani, vagy hogy küldetésünk tel- 
jesítéséhez felmászhassunk a városháza tetejé- 


2. 


re, hogy ott átállítsuk az órát. No, de sebaj, 
Grincsünk terveket készített egy csomó hasznos 
kütyühöz, csak éppen az a baj, hogy szétfújta 
a papírokat a szél. Vannak olyan darabok, ame- 
lyeket könnyű megtalálni, a többit viszont csak 
akkor szerezhetjük meg, ha sikerül hatástalaní- 
tanunk egy-két kit. 
A , harcok" során találunk olyanokat, akiknél 
csak legendásan büdös leheletünket kell bevet- 
nünk, máskor viszont rá kell ugranunk az illetőre 
vagy kicsivel több rafináltságot kell bevetnünk 
a cél érdekében. Van egy kutyánk, Max, aki 
a szűkebb réseken is be tud menni, és sokkal 
gyorsabban tud futni, mint Grincsünk. Ha egy- 
egy tervünk részletei előkerülnek nincs más 
dolgunk, mint visszamenni a főhadiszállásunkra 
és összerakni őket puzzle szerűen a számítógé- 
pünkben, hogy masinánk automatikusan előál- 
líthassa nekünk a kütyüt. 
A grafika a stílushoz illően, aránylag dolgozott 
3D. Ki-város, a filmhez hasonlatos, leszámítva 
a nyalóka szerű karácsonyfa látványát. Mivel 
idén nem nagyon volt részünk havazásban, így 
a játék talán kárpótolhatja a sóvárgó gyermeki 
lelket: állandóan szállingózó hópelyhek kísér- 
nek minket a szabadban, a hótakaró pedig fé- 
nyesen csillog. 
A kezelés nem okoz különösebb nehézséget, in- 
kább a 3D-s nézetekkel gyűlhet meg a bajunk 
- néha elég abszurd dolgokat követel tőlünk, 
mint például egy 130 fokos fordulatot balra, te- 
kerve és a magasba. 
A zene sejtelmessége azét minduntalan em- 
lékeztet minket arra a tényre, hogy csak játék 
az egész. Bízom benne, hogy mielőtt 
Grincsünk javíthatatlanul megjavul sok móká- 
ban lesz részünk. 

Mimóza 


Ze kkkik 


A Nickelodeon egyik közkedvelt sorozatából, 

a Fecsegő Tipegőkből mozi változat is készült, 
ez a játék pedig a film adaptációja. A talpraesett 
csapatnak a sorozat egyikfőbb szereplője, 
Chuky rongybabáját kell megtalálniuk egy vi- 
dámparkban, a feladat megoldásához a kelléke- 
ket pedig egy vidámparki menetek során (hul- 
lámvasutazás, dodzsemezés, stb.) alatt szerzik 


Játékbemutató 


SZÜNIDEI MATINÉ 


meg. A dologhoz hozzátartozik, hogy ez a vi- 
dámpark néhol egyszerűen gusztustalan — min- 
den ragad (szánt-szándékkal), valamilyen zöld 
trutyi folyik mindenhol, a park egyes részeit 
pedig nindzsák őrzik. 

A játékban egy az Ace Ventúrához hasonló ak- 
ció-kalandjátékkal van dolgunk: ajtókat nyi- 
tunk ki, ha kell, szerzünk bizonyos testre sza- 
bott dodzsemezéssel ásót és átfúrjuk magunkat 
a bedeszkázott kapun. Ha monitort találunk, 
konzultálhatunk Angelicaval, aki a töpörtyűk 
szerint tanácsokkal szolgál nekünk, de őszintén 
szólva én csak buta tréfákat hallottam tőle. Vi- 
szont a képernyő alján egy kérdőjellel ellátott 
dobozka van, amire ha rákattintunk a gyengéb- 
beknek újra, kicsit tisztábban elmagyarázza 

a feladatot, illetve finoman utal néhány dolog- 
ra. Ha utunk során mindent kipróbálunk, bizto- 
san előrejutunk, ugyan a játék néha csak poén- 
ból mozgat meg nekünk dolgokat, de sohasem 
szabad feladni a próbálkozást. 

Az irányítás az egéren alapul, viszont 
gamepadra is szükségünk lehet, illetve ha az 
nincs éppen kéznél, akkor a billentyűzet nyilai- 
val is nyomulhatunk. Előfordulhat, hogy csapa- 
tunk beragad két lomhalmaz, vagy egyéb dolog 
közé, de kis erőszakoskodással - az egeret fo- 
lyamatosan tartsd nyomva és mozgasd erre-ar- 
ra a kívánt irányt körülírva — kiszabadul. Ez az 
egyetlen defektje az irányíthatóságnak. 

Mint minden kalandjátékban, itt is el lehet 
akadni, nemcsak fizikai értelemben, és ilyen- 
kor az ember sokáig egy helyben toporog, mire 
rájön a megoldásra. Ennek ellenére elég kelle- 
mes hangulata van úgy általában: a zene jó, 

a szinkronhangok istenien selypítenek 
(Letczczcz go!) és a párbeszédek is a szokásos 
rajzfilm béli atmoszférát idézik. 


Már megint Tapsi Hapsi... Valószínűleg azért 
keveredik mostanában ennyi kalandba, mert 
a paródiákhoz és a bolondos rajzfilmekhez jó 
alapul szolgál a 3D-és grafika. Ügyességi já- 
tékról van szó, elég jó kivitelezésben. 


A kerettörténet meglehetősen fárasztó: Nagy- 
mami háza körüli (?) elő népek civilizációit kell 
megmentenünk Tapsi Hapsival és Tazzal. Igen, 
a játék kétszereplős, ám ha partner híján va- 
gyunk, egyedül is lehet játszani - ilyenkor egy 
gomb segítségével váltogathatjuk karakterün- 
ket. Azért van szükség erre az apró skizofréniá- 
ra, mert két hősünk más-más dolgokra képes 
- Taz agresszívabb, például ő töri szét a tárgya- 
kat rejtő köveket, Tapsi viszont magasabbra tud 
ugrani. Azt hinné az ember (akárcsak az Élet- 
ben), hogy ketten egyszerűbb, ámbár ez nem 
mindig van így. Ugyanis a képernyő nem osz- 
tott, így csak egyiküket tudja a nézet nyomon 
követni, ami azt jelenti, hogy ha például túlsá- 
gosan eltávolodunk partnerünktől, az leragad, 
hiszen nem látja magát. Ilyenkor egy gombbal 
magunkhoz rendelhetjük szegényt - általában 
Taz marad hátul, mert neki nincsen nyúlcipője. 
Ha már ketten játszunk, és rá vagyunk kény- 
szerítve a csapatmunkára 

- nos legyünk toleránsak és működjünk együtt. 
Utunk során szokás szerint ellenségekre lelünk, 
(hát nem furcsa, hogy nem mindenki hiszi el, 
hogy segíteni jöttünk?) akiket ráugrással, vagy 
rúgással intézhetünk el. (Ha robosztusabb al- 
katú illetőről van szó, akkor inkább csak az 
utóbbi hatásos.) A megtalált személyeket is 
fenéken billentéssel üdvözöljük - ugye, milyen 
kedves?... 

Energiát a répaevéstől kapunk (mily megle- 
pő...) és ez még Tazra is vonatkozik. Ha netán 
valamelyikünk feldobná a talpát, akkor élő tár- 
sunknak meg kell keresnie dobozba zárt önma- 
gunkat, szét kell törnie, és nyomban együtt 
folytathatjuk a játékot. 

A játék 3D-s grafikája ugyan nem eget rengető, 
de a rajzfilmet idéző színek ezt feledtetni tud- 
ják. Tapsi megtanult úszni, így alkalmunk van 
megcsodálni alulról is a víztükröt 

Rengeteg jópofa ötlettel is találkozhatunk 

a játékban: aztékokkal kell kosaraznunk, 
vagy majmokkal kókuszgolyó-csatákat vív- 
nunk. Csak arra figyeljetek, hogy alaposan 
válaszszátok meg, kivel szűritek össze a levet 
egy kétjátékos partihoz... 
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Mimóza 


rid kkkikk 
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BD tátékbemutató — ALADDIN: NASIRA"S REVENGE 


ügyességi 


ALADDIN ÉS A 
CSODAKARTYA 


j 


Disney Interactive 


laddin 4-5 éves pihenés után 
visszatér, hogy 2 dimenziós plat- 
4 form ugrálós, játékbeli kalandjai 
után a kor követelményeinek 
megfelelve 3D-s köntösben ismét kiszabadít- 
sa szíve hölgyét, Jasmint és apját, a szultánt. 
Az idősebbek számára a játék megvalósítása 
leginkább egyfajta , Prince of Persia 3D juni- 
ornak" számít, a fiatalabbaknak pedig az 
eredeti mese, vagy a nem is olyan régen 

a moziban és a tévében népszerű rajzfilm-so- 
rozat jelenthet vonzerőt. 


Az Aladdin sztorija olyan, mintha a rajzfilm 
egyik része lenne. (Hogy ez pozitívum-e, 
azt mindenki döntse el maga... Bad Sector). 
Jafar ugyan immáron dzsinné változott, ám 
húga, Nasira még mindig igényt tart a trón- 
ra. Meg is idézi bátyját, hogy ezt a szándé- 
kát közölje vele. Jafar ugyan figyelmezteti 
őt, hogy Aladdin dzsinnje komoly ellenfél, 
de a lány legyintve csak azt válaszolja, hogy 
tervei már készek . Az éjszaka leple alatt 
meg is támadja a szultán palotáját élőhalott 
csapatával, s Jasmint és magát a szultánt is 
rabul ejtik. Nasira diadalmasan elfoglalja 

a trónt. 

Annak ellenére, hogy ez a történet igyek- 
szik az előző folytatásának mutatkozni, van 
egy kis bökkenő. Aladdint ugyanis szegény 
koldusként látjuk viszont, pedig hercegként 
vettünk búcsút tőle... Node sebaj, fogadjuk 
el a helyzetet, hiszen ez így talán még iz- 
galmasabb jő (és egyszerűbb a sztori ki- 
agyalói számára, kuc-kuc...) 

Dzsinitől tudjuk meg, hogy Aladdin ellen 
körözést adtak ki, és ő igyekszik minél 
gyorsabban elindítani régi (s kissé balga) 
gazdáját a mentőakció rögös útjára. 

Már a városban csatározunk, mikor Dzsini 
megismertet a legfontosabb fogásokkal. 

A kezelés a billentyűzeten alapul, és egyál- 
talán nem bonyolult. Ha kívánjuk, a kamera 
átállítható merevvé, illetve két gombbal le- 
het forgatni és eggyel célozni, és persze le- 
fel mozgatható. A játék igyekszik kihasznál- 
ni a 3D adta lehetőségeket, s ettől jóval ér- 
dekesebb, mint az előző. Nem csak megte- 
hetjük, de szükségünk is van rá, hogy ala- 
posan körülpásztázzuk tekintetünkkel 

a helyszíneket, ugyanis viszonylag sokféle- 
képpen lehetnek elhelyezve a számunkra 
fontos tárgyak, illetve a menekülési lehető- 
ségek. Nagy megnyugvással töltött el, hogy 
az alagutakban az igénytelenebb 3D-s já- 


tékokkal szemben nem látok a fal mögé. 
A figurák nem igazán hajlanak a , szögletes 
lufi" irányába, illetve ha néha mégis — mint 
a dzsinn esetében -, az megfelel annak 

a szellemes hangvételnek, amely a Walt 
Disney filmeket jellemzi, s így a belőlük ké- 
megtestesítője a dzsinn, ő minden extra 
eredője. Energiát például egyfajta , Dzsini" 
nevű, zöldcsíkos szívószállal ellátott ener- 
giaitalból nyerhetünk, s ezek az italok óriási 
korsókban a veszélygócok közelében vannak 
elrejtve. Dzsini itt-ott bónusokat is elrej- 
tett. Ezek tulajdonképpen zsetonok, ame- 
lyeket fel is használhatunk egy-egy pálya 
végén: be kell őket dobni egy Dzsini-fejet 
ábrázoló játékautomatába, s meg kell húzni 
a félkarú rabló karját (mint általában). Ha 
például három arany Aladdin- fej esik ki, 
akkor aranyéremvadászatba kezdhetünk egy 
bonusz pályán. Persze ilyeneket a normál 
pályákon is gyűjthetünk, de itt lényegesen 
többet. Ezeken kívül még sok nyalánkság: 
gyémántok, kútba ejtendő ezüstpénz, kulcs 
vár ránk. Érdemes még megemlítenünk 

a zöldséges bódét. Itt fegyverként használ- 
ható almákat lehet vételezni, és ráadásul, 
mire visszatérünk hozzá, ismét feltöltődik 

- szerencsénkre, igen gyakran kell használ- 
nunk, s szinte a végtelenségig tart. 

A játék egyébként az átlagosnál egy kicsit 
nehezebb, és időnként fel is bosszantott - 
biztos vagyok benne, hogy nem csak én va- 
gyok így vele... 

A grafika ugyan nem tobzódik a 3D-s effek- 
tekben, de vidám színeivel azért jól vissza- 
adja a film hangulatát, a zene viszont ha- 
gyatkozhatott volna egy kicsit többet 

a film(sorozat) éra. 

A fiatalabb korosztályú Aladdin rajongóknak 
mindenképpen ajánljuk a török srác leg- 
újabb kalandját! 


Mimóza 


ALADDIN: 

NASIRASS REVENGE 
Aladdin legújabb kalandja 
ezúttal 3D-ben, időnként 
nehézkes irányítással. 


Szeret: 


u aranyos grafika 
n Aladdin-os poénok 
(aki szereti) 


Nem szeret: 
u időnként frusztrálóan nehéz 
un bosszantó zene 


Hasonló: 


a Bugs Bunny 
a Toy Story 


Hardver minimum: 
n Pentium 
u 3D-s gyorsítókártya 


xn Pentium Celerom 300 A 
u 8 MB-os 3D-s videokártya 


A SZÁZBÓL 


PluSZ - GAME ONE, AZ ELSŐ MAGYAR JÁTÉKCSATORNA 


Interjú 


EVEROUEST, 
A VIRTUÁLIS ÉLETTÉR 


GAME ONE / 


világhálón letölthető játékok 
alig két év alatt a videojáték- 
f piac egyik legfontosabb szerep- 

lői lettek. Az EverOuest kétség- 
kívül az Internet leglátogatottabb oldalai kö- 
Zé tartozik: nem csupán egy nagyszerű prog- 
ramról van szó, hanem egy teljes, saját kis 
virtuális univerzumról. Ebben a megálmodott 
világban minden úgy történik, mint a valós 
életben: követelések, igények, kacagás, csa- 
Tások és könnyen szerzett pénz. 
A Game One riporterei ellátogattak San 
Diego-ba, , Verant"-hoz, hogy fellebbentsék 
a fátylat az EG, azaz az Everguest hátteréről. 


Andy Sites, társproducer: Bevallom, az 
Ever0uest sikere engem is meglepett. Néhány 
hónap kemény számítógépes és internetes 
munka után ráébredtem, hogy az ipar egyre 
inkább a virtuális rendszerek felé fordul. Ma 
már a konzolos cégek is partnereink abban, 
hogy az internetes játékok piacán a lehető 
legtöbb és legizgalmasabb programokat kí- 
nálhassuk közönségünknek. Ez a jövő játékpi- 
aca, semmi kétség. 

Tom Stanza, technikai kivitelező: Van egy ra- 
kás olyan szituáció a játékban, amelyet 

a Game Masters (a készítők által felkért segí- 
tő) a játékossal kart karba öltve igyekszik 
megoldani. 

Rázós helyzet például az, amikor egy játékos 
folyton keresztbe tesz egy másiknak. A Játék- 
vezetők és a látékmester nem lehetnek min- 
dig mindenhol jelen, nem tanúskodhatnak 
minden pillanatban. Ezért volt szükség 

a Splash Report-ra. Ez nem más, mint egy pa- 
rancsrendszer. Ha valaki úgy érzi, összees- 
küdtek ellene, rögzítheti az adott helyzetet. 
Mikor eljut hozzánk a , vádirat", akkor kivizs- 
gáljuk az esetet. 

Georges Scotto, a technikai kivitelezés igaz- 
gatója: Sokan csalni próbálnak ebben a virtu- 
ális világban. Megy fű alatt a nyerészkedés: 
más honlapokon tárgyakat és szereplőket 
árulnak a játékhoz, amivel az egész kidolgo- 
zott rendszert fenekestül felborítják. 

Andy Sites: Első lépésként radikális szabályo- 
kat hoztunk: nem fogadjuk el a játékban azo- 
kat az eszközöket, amelyeket más honlapokon 
(pl. Ebay) lehet letölteni vagy megvásárolni. 
G1: Egyes játékosok is beszálltak a bizniszbe. 
Egy jól kiképzett harcos például 4000-6500 
francia frankba, azaz 16 000-26 000 Ft-ba 
kerül... 


De térjünk vissza az EverOuest-hez, lássuk, 
milyen újításokkal szeretne Verant elkápráz- 
tatni minket. 

Andy Sites: Minden hétfőn találkozunk 

a rendszeres 2 órás összejövetelen. Ilyenkor 
producerek, technikusok és játék-designerek 
dugják össze a fejüket, megpróbáljuk megta- 
lálni a legújabb csalások ellenszerét, megvi- 
tatjuk a játék lehetséges új stílusát és az al- 
kalmazható játékmódok előnyeit-hátrányait. 
G1: Zavaró tényező, hogy a játékosok minden 
erejükkel azon vannak, hogy az egyes szintek 
után feljebb jussanak a ranglistán. A játék te- 
hát kimerül annyiban, hogy egyéni akciókkal 
mindenki a maximális tapasztalatpont be- 
gyűjtéséért száll harcba. 

Andy Sites: Az , Ever0uest Live" névre ke- 
resztelt csapat pillanatnyilag is azon dolgo- 
zik, hogy kiderítse: mivel lehetne arra ösztö- 
nözni a játékosokat, hogy csapatokba verőd- 
jenek, és egymást segítve meneteljenek vé- 
gig a különböző nehézségű pályákon. Sajnos, 
a mai napig csak egy megoldás született: 
változtatni kell a tárgyak helyzetét, a szintek 
felépítését. 

Mintegy ezer tárgyat lehet itt-ott megszerez- 
ni a játékban, ami azért nem rossz! Szeret- 
ném, ha ezek a bónuszok könnyebben megsze- 
rezhetők lennének, hiszen nekünk nem érde- 
künk, hogy kiaknázatlanul maradjanak ezek 

a szuper lehetőségek! 

Számomra az a legnagyobb élmény, hogy ösz- 
szeköttetésben lehetek a játékosokkal. Nagy- 
szerű, mikor többen is összefutunk ugyanab- 
ban a játszmában! Két évvel ezelőtt még gon- 
dolni sem mertünk arra, hogy több mint 

300 000 példányban fog elfogyni a program!. 
Szerencsések vagyunk, hiszen egy röpke pil- 
lanatra beleshetünk több ezer ember életébe, 
megfigyelhetjük, hogy hogyan viselkednek 
kalandjaik során a rázósabb helyzetekben. 


Ehhez hasonló interjúkat minden este 8 után 
láthattok a Game One csatornán, a Minimax 
után. 
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citrom 


Játékbemutató - CITROM DÍJ 


HELLBOY 


Amerikai, , alteros" képregényhős egy Alone in the 
Dark-féle külsőnézetes akciójátékban? Baljós hangulat, 
X Aktákat idéző sztorival megspékelve? Ebből csak jó já- 
ték sülhet ki, nem? Nem?! Nem. 


Már a demóval játszva gyanakodnom kellett volna, mek- 
kora rettenetes bukás lesz a játékból, de akkor még a 
rövid részekből nem lehetett felfedezni a játék 
egészét... 
Röviden: amit egy akció-kalandjátékban el lehet szúrni, 
azt mind belerakták a Hellboyba! A félig 3D-s grafika 
annyira igénytelen, hogy még 1996-ban is szégyenkez- 
tek volna a grafikusuk, ha ilyen került volna ki a kezük 
közül. Az emberi szereplők fejénél például tökéletesen 
sikerült ábrázolni a kocka geometriai formáját, az pedig 
már csak természetes, hogy a szájuk sem mozog beszéd 
közben. Az épületek és a pályák megtervezésénél a ké- 
szítők képzelőerejük totális hiányáról tettek tanúbi- 
zonyságot, úgyhogy az ember azt szinte már észre sem 
veszi, hogy a textúrák és a színek is kifejezetten rondák. 
A logikai feladványok" (micsoda megtisztelő kifejezés!) 
leginkább a , nyomd a gombot, hogy kinyisd vele a két 
sarokkal arrébb lévő ajtót "-szintűek - egy kísérleti egér 
betanításához például remekül megfelelnének. 

De a totális mélypontot a különféle , ellenségek" meg- 


Redstorm Entertainment 


AN N E M CCAFFREYS latban: a mögöttünk jövőktől állandóan beszorulunk, 


mert nem mozdulnak arrébb, amikor visszafordulnánk! 


( 

Az Anne McCaffrey sci-fi írónő regényei alapján készült 
akció-kalandjátékban az emberek maroknyi ellenálló 
csapatával fogjuk felvenni a harcot a Cattaninak nevezett 


űrlények ellen. A baj csak az, hogy a küzdelem értelmet- 
len: a Freedom a hónap egyik legrosszabb játéka... 


Szerintem lassan létre kellene hozni egy szövetséget, 
amely megvédi az írókat a rossz játékokat készítő 
fejlesztőktől... A Michael Crichton regényéből készült 
rettenetes Timeline után szegény Anne McCaffrey is 
ugyanarra a sorsra jutott a Red Storm Entertainment 
njóvoltából". A játékot betöltve az ember rögtön régi is- 
merősként üdvözölheti a jó Rainbow Six-es grafikus 
motort, amit "98 óta képtelen felújítani a csapat. A kül- 
ső nézet szürke és unalmas, a szereplők animációja ne- 
hézkes, arcvonásaik (Angelét és egy-két főszereplőt le- 
számítva) kidolgozatlanok. 

Emellett egyszerűen röhej a köbön, hogy társaink mes- 
terséges intelligenciájánál még mindig ugyanazzal a hi- 
hetetlenül ostoba hibával találkozunk, amit már 98-ban 
a PC ZED-ben is megírtam a Rainbow Six-szel kapcso- 


valósításával sikerült elérniük a készítőknek. A tégla- 
testekből és kockából összerakott zombik olyan hihetet- 


ül lenül szánalmasan festenek, hogy amikor először meg- 


láttam, azt hittem, rosszul látok. Beléjük is eresztettem 
a pisztolyom tárát, de teljesen felesleges volt, mert a 
játék , logikája" (milyen korrekt kifejezésekkel dobáló- 
zomitt!) szerint pisztollyal nem lehet zombit ölni, csak 
ököllel. Miután lepofoztam őket, találkoztam női ügy- 
nöktársammal, aki egy véres hulla, a szerencsétlenül 
járt, harmadik ügynök felett térdelt. (, Jé, ez véres." 

a Tényleg az." — mindezt teljes fahangon.) 

Végül bementem egy kapun, ahol egy hatalmas madár- 
nak csúfolt förmedvény támadt rám. Amikor közel ért, 
remekül keresztül lehetett látni a rosszul összerakott 
textúráin. Amíg háttal állt, egy ideig püfölhettem, mert 
annyit sem sikerült belepasszírozni a , mesterséges in- 
telligen ba" (az a jó szívem! 0), hogy megfordul- 
jon, ha ütik. Ezen a ponton úgy döntöttem, ennyi elég 
volt: Hellboy és én, úgy tűnik, nem férünk meg egymás 
mellett azonos létsíkon. Az alt-F4 billentyűkombináció 
eldöntötte a kérdést... 


Bad Sector 


GES Jr jr jr jr jr 


SZE 


A kalandjáték-elemek a fáraszt. 
a kulcsot, nyisd ki vele az ajtót" 
korlátozódnak, és ez időnként ri 


ó és unalmas , találd meg 
"-féle feladványokra 
áadásul fél órás keres- 


gélést jelent. A játékban egyszerre több karaktert is 


irányíthatunk - ez remek ötlet 


ett volna, de a csapat- 


munka mindössze arra korlátozódik, hogy segítsünk tár- 


sainknak ajtókat nyitogatni. 
A legjobban azonban a hiheteti 
szekkel sikerült alulmúlni mindi 


enül primitív akcióré- 
en más hasonszőrű játé- 


kot. A közelharc arra korlátozódik, hogy gépiesen üssük 


a védekezni meg sem próbáló e 
junk, amikor ő sújt felénk, a hil 
párbajok során pedig távolról k. 
közben számolgatja maga előtt 


Ienséget, és félreugor- 
etetlenül izgalmas tűz- 
ell párszor belélőni, mi- 
a legyeket. , Most meg- 


kaptad!" - rikolt fel ilyenkor e 


égedetten Angel, a já- 


ték főszereplője. Hát ezt tényleg megkaptuk - bele az 
arcunkba... 


Bad Sector 


PluSZ - MAGYAR HANG A JÁTÉKOKBAN 


Szinkron 


RIPACSOK 


p, alandjátékok magyarul? Zseniá- 
lis ötlet! A műfaj végre kikerül- 
A hetne az angol nyelvtudás által 
leszűkített körből. A mozifilmek 
szinkronizálása terén Magyarország világhírű, 
ezért a kalandjátékok izgalmas, egyszerre in- 
tellektuális és populáris kultúrája is megérde- 
melné, hogy legalább olyan tehetséges színé- 
szek adják hangjukat virtuális alteregónknak 
és ellenfeleinknek... 


Lassan húsz éve, hogy az angolul nem tudók szá- 
mára a kalandjátékok varázslatos világa csak tá- 
voli paradicsom. Mivel ez a játéktípus inkább a 
történetmesélésre és az intellektust megdolgoz- 
tató logikai feladványokra épít, és nem a refle- 
xeket dolgoztatja meg, így a műfajt Magyaror- 
szágon is éveken keresztül egyfajta sznob légkör 
lengte körül. Aki nem bírta kellő szinten a nyel- 
vet, sóhajtva legyintett a számára érthetetlen 
játékokra. Pedig sokan közülük is szívesen ki- 
próbálták volna: mesékbe belemerülni, fejtörő- 
kön gondolkozni, fokozatosan előrehaladni a 
szövevényes kalandokba. Egyébként az is lehet 
okos, akinek nem túl jó a nyelvérzéke, és a for- 
dított viszony is gyakori... 

A mozifilmek szinkronizálása terén már évti- 
zedek óta sikerült meghozni a nagy áttörést: 
manapság általában már csak a rajongók és a 
sVájtfülűek" igénylik igazán, hogy eredeti 
nyelven élvezhessék a műveket. (Egy dolog a 
színész. A fordítón is múlik egy s más. Szám- 
talan durva fordítási hibát lehet hallani, nem 
beszélve a kihagyott poénokról. A közhiede- 
lemmel ellentétben például a német szinkron 
is meglehetősen jó, a ,,lipsynch" — ajakszink- 
ron - fogalom sem a magyar nyelvből szár- 
mazott sem a film, sem a játékanimáció vilá- 
gába - czy) 

Még csak azt sem mondhatjuk, hogy ezen a té- 
ren munkaerő-hiányban szenvednénk: ha a ne- 
vesebb szinkronszínészek túl sok pénzt kérnek, 
akkor bőségesen találnánk utánpótlást az al- 
ternatív színházak fiatal és tehetséges színész- 
generációjából. 

Akárhogyan is nézzük, egyszerűen nincs ment- 
ség arra, hogy a magyar forgalmazók ennyire 
pocsék szinkronnal üssék agyon egymás után a 
jobbnál jobb kalandok hangulatát. Egyelőre 
szinte nem is találunk olyan egyszerűbb idegen 
nyelvű 0uake-klónt, vagy más lövöldözős játé- 
kot, amelyben a színész munkája ne múlná 
felül nagyságrendekkel a történetre és a sze- 
replők jellemére erősen alapozó magyarított 
kalandjátékok szinkronhangjáét. No nem arról 
van szó (mint a nyolcvanas évek akció- és szex 


témájú videófilmek hangalámondásainál), 
hogy unott , fahangon" felolvasott mondatokat 
hallanánk az eredeti mellett. Ehelyett szink- 
ronszínészeink a középszintű ripacskodás 
nagymesterei: minden szót nevetségesen túl- 
hangsúlyoznak - mintha az összes mondatnál 
egy kommunikációs tréning nyelvgyakorló fel- 
adatait hallanánk tőlük. Ráadásul a feladatok 
oroszlánrészét is magukra vállalták: az Odüsz- 
szeusz című kalandjátékban például egyetlen 
színész négy-öt karakter hangját is szolgáltat- 
ja! 

Hozzá kell azért tennünk, hogy szerencsére 
vannak pozitív irányba mutató jelek is. ,, Az 
Időgép" (Time Machine) című kalandjátékban a 
főszereplő ugyan rettenetesen túlhangsúlyoz, 
de rajta kívül hallhatunk néhány tehetsége- 
sebb szinkronszínészt is. 

Reméljük, hogy a soron következő honosított 
játékoknál (például Egypt II) a javuló tenden- 
cia erősödni fog, és a forgalmazók végre be- 
látják, hogyha ezen a téren is komolyan ve- 
szik az intellektuálisabb játékok iránt fogéko- 
nyak igényeit, igen tág piacot találhatnak 
maguknak. 


Bad Sector 
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Hz 12, 16, és 25db CD kapacitású típusok 
L Árak: 650Ft, 750Ft, IL00Ft. 


EEPOSAKOIEEÉi 


3db termék vásárlása: 50 Ft/db árkedvezmény! 
S5db vásárlása:Nincs postaköltség! 
T10db vásárlása:Nincs postaköltség és 100Ft/db ! 
árkedvezmény! 
Rendelhető színek: fekete, világoskék, közép- 
kék, sötétkék, bordó, barna, piros, lila, fehér, 
zöld, farmer, rózsaszín, sárga, narancssárga. 


telefonon, Tee 


E-mail-ben vagy levélben. 


LL gzenzsSzámítás- és Irodatechnika 
7396 Magyarszék, Kossuth u.74. 


! 7 Tel.:72/ 719-132 Fax:72/ 719-133 
E-mail:gyenis(gelender.hu 


A. megrendelt áru He] napon belül átvehető! 


o) Plusz - JÁTÉKMÚZEUM 


Felújított játékok 


TÁVOL, ÉS MÉGIS 


játéktörténelem 


OLY KÖZEL? 


számítógépes játékok , hőskorában" 
felserdülteknek talán nehéz tudo- 
d másul venniük, hogy - akárcsak 

a hollywoodi moziban - a játéktör- 
ténelemben is bekövetkezett egyfajta generáció- 
váltás a kilencvenes évek közepén. Az új generá- 
ció azonban - az amerikai filmhez hasonlóan - 
nem felejtette el teljesen a múltját, és néha visz- 
sza-visszanyúl a klasszikus remekművekhez, hogy 
aztán saját szája íze szerint formálja át azokat. 


A klasszikus játék-remakeket két nagy cso- 
portba oszthatjuk: lelkes amatőrök, illetve 
félprofik által összebarkácsolt házi, ún. 
nhome-made" programokra, vagy profi cégek 
által készített játékokra. Míg az első típusú 
remake-t elsősorban nosztalgia, illetve afféle 
tisztelet-adási vágy szüli, addig a második 
mögött - legalábbis nem kis részben - üzleti 
szándék húzódik meg. 

Az amatőr játék remake-ek, minden beléjük 
fektetett energia és lelkesedés ellenére csak 
nagyon ritkán sikerülnek igazán jól. Bár a ké- 
szítő kedvenc játékának halott szellemét 
akarja feltámasztani, ezt programozási hiá- 
nyosságok miatt képtelen megtenni. Afféle 
Frankenstein doktorként eszkábálja tehát 
össze a halott, pixeles testrészeket, a digitá- 
lis energia-kisülések által életre keltett új 
lény azonban különös hibrid, zavarba ejtő 
torzszülött lesz, aki réginek már nem lesz 
elég régi, újnak azonban még nem elég új. 
Nézzünk meg példaképpen három ilyen 
sSzÖrnyszülött" játék-remaket: az eredeti 
verziók 8 bites gépekre készültek annakide- 
jén, s valaha hihetetlen kultusz övezte őket. 


Mese a farkasemberré vált 
lovagról 
HIEEZMESKETTISZSEETETT ZSZ EZEKTOL EZ TSESTZEEZ ESETBE] 
A Knight Lore 1984-ben született az angliai 
Ultimate cég műhelyében, és nem kisebb do- 
logról vált híressé, minthogy megteremtette 
a 3D izometrikus grafikai stílust. A játék egy 
kísértetkastélyban játszódott, ahol különféle 
ügyességi feladatokat kellett megoldani, rej- 
tett csapdák elkerülni és emellett igencsak 
igénybe kellett venni logikánkat is, mert szá- 
mos tárgyat csak a tér eléggé bonyolult át- 
rendezése után tudtunk megszerezni: a tár- 
gyakkal való tökéletes térbeli interakciót az 
Ultimate által FILMATION-nak nevezett ani- 
mációs technika tette lehetővé. A játék ren- 
geteg klónt, pontosabban egy teljesen új mű- 


fajt szült: ha nincs annak idején Knight Lore, 
ma talán Tomb Raider sem létezne. 

Persze Peter Hanratty-t , az 1998-ban szüle- 
tett Knight Lore 2 készítőjét valószínűleg nem 
Lara Croft idomai inspirálták: ő az , ősforrás- 
hoz" akart visszanyúlni. A Knight Lore 2 ott 
folytatódik, ahol az első rész abba maradt: 
megint a kísértetkastélyban találjuk magun- 
kat, feladatunk ismét a szökés, csakhogy most 
jóval nagyobb a bejárandó tér, több az ellen- 
fél és a logikai feladvány. A szereplő pontosan 
ugyanaz a sprite, amelyet a másfél évtizeddel 
ezelőtti játékból ismertünk meg, egyedül 

a háttér vált kicsit díszesebbé: több a szín, 
ezenkívül a pályák térben is forgathatóak. 

A screenshotok alapján akár még szép is le- 
hetne a program, hibái azonban igazából játék 
közben ütköznek ki: a tér forgathatósága a 
visszájára sül el, az efféle megoldás ugyanis 
csak akkor élvezetes, ha igazán szép a grafika, 
ha gyönyörködni akarunk a helyszínekben. 
Paradox módon tehát a Knight Lore 2 bukását 
pont a látszólagos erények, újítások okozzák: 
a vizuális gyengeség (csúnya animáció és 
háttér) annál szembetűnőbb, minél moder- 
nebb engine-el (forgatható helyszín) párosul. 


Digitális Tolkienek egykoron 

és ma 

ÜKISZZETET SSE BE:EZTETE TETTES TEZE EKET ETET GETE SESTEZIEZESEETE 
Chris Wild, egy másik fanatikus a Lords of the 
Midnight című játék újjáélesztését tűzte ki 
célul. Az eredetileg ZX Spectrumra írt program 
szülőatyja Mike Singleton volt, akit a korabeli 
sajtó a , digitális kultúra Tolkien-jének" ne- 
vezett el. Nem véletlenül: Lords of the 
Midnight című játéka igazi számítógépes-já- 
tékeposz volt, amely egyesítette a stratégiai, 
kaland és RPG elemeket, s addig sosem látott 
méretű és részletességű univerzumot kreált. 
Singleton az általa kitalált világot forradalmi- 
an új grafikus engine-jével teremtette meg, 
melyet Landscaping technikának nevezett el. 
Ennek az volt a lényege, hogy néhány, körvo- 
nalakkal megrajzolt, többnyire fehér vagy vi- 
lágoskék színnel betöltött tájelem (hegy, er- 
dő, tó, barlang, település, torony, vár) variá- 


Lemon éha Haonpnínae 


Home ? 


ESÉSE :z TEEKEEEKEKE" JÁTÉKMÚZEUM 


lásával szubjektív nézetű, minden irányból 
látható "ős-3D-s" játékteret alkotott. 

A Lords of the Midnight-ban több mint 3900 
helyszín volt, a nézetek száma pedig megha- 
ladta a 31.000-t: ez mai szemmel nézve is 
megdöbbentő számadat, főleg ha belegon- 
dolunk abba, hogy mindezt egy alig 48K-s 
memóriájú gépből "préselte" ki Singleton. 

A Lords of the Midnight remake magán a já- 
tékgrafikán nem változott, csupán az ikono- 
kat tartalmazó kezelőfelület alakult át. 

A Photoshoppal simára polírozott és némi 
csúcsfénnyel megspékelt keret azonban 
minden igyekezet ellenére az amatőrség ér- 
Zetét kelti, és akárcsak a Knight Lore eseté- 
ben, itt is nagyon erős kontrasztba kerül 

a helyszínek kezdetleges grafikájával. A ké- 
szítő tehát megint csak részben tudta megol- 
dani a , renoválást", ez a felemásság azonban 
szörnyen idegesítő, és az ember úgy dönt, 
inkább az eredeti programmal játszik 


Sztepptánc a vértócsában 
TEZTESEITE ÉTÉ ESETET E ET EEKEFETTETETÜSZTTESFETSET 
Paul Norton eldicsekedhet azzal, hogy ő ké- 
szítette a nyolcvanas évek elejének egyik 
legrémisztőbb hangulatú akciójátékát. 

A Forbidden Forestben egy harcost alakítot- 
tunk, akinek egy elvarázsolt erdőben kellett 
elpusztítania - egy szál íjjal - a rá támadó 
szörnyetegeket. A pixeles grafika már akkori 
szemmel nézve is iszonyúan csúf volt, a játék 
azonban varázslatos zenéje, rémisztő hangu- 
lata miatt mindenkit rabul ejtett. Különösen 
látványosan volt megoldva a főhős pusztulá- 
sa, illetve végső sikere: az első esetben vagy 
fél percen keresztül szemlélhettük, hogyan 
spriccel az égig a testünkből kitörő vér, az 
utóbbiban azonban látványos, stepp-szerű 
táncra perdültünk. 

A 2000 végén megjelent Return to Forbidden 
Forestben a játékkörnyezet korunk igényei- 
nek megfelelően teljesen 3D-s lett; válta- 
koznak a napszakok, hatalmas a bejárható 
terület. Míg azonban az előző két program- 
ban a belső tartalomhoz nem sikerült megfe- 
lelő formát találni, itt pont fordított a hely- 
Zet: a kellemes grafikához már nem bizonyult 
elegendőnek az eredeti történet és a hangu- 
lat, s az olyan , horrorgeg"-ek, mint pl. a hős 
tánca is iszonyú unalmassá válnak egy idő 
után. A játék tehát csak külalakjában korsze- 
rűsödött: , lélekben" nem tudta visszaadni az 
eredeti programot. 


http://www.emugaming.com/emulation/classic/ 
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Last Ninja, Robin Hood 
és társaik 
TESEZEEEZ ENSZ KESELTETEZ ET NEZZE SEKZIZÍZZTTTT 
A Return to Frobidden Forest már átvezet 
a profi játék remake-ekhez, kérdés azonban, 
ezek nem osztoznak-e majd a sorsában. 
A Prince of Persia 3D már bebizonyította, 
hogyan lehet elrontani egy klasszikus játék 
remake-jét, és bizony a két, még születőben 
lévő , nagyágyú", a Studio 3 által fejlesztett 
Last Ninja 4, és a Cinemaware által készített 
Robin Hood: Defender of the Crown fölött is 
ott lebeg Damocles virtuális kardja. Ezeknek 
a játékoknak fő erejét annakidején - a játék- 
meneten túl - különleges szépségű és han- 
gulatú grafikájuk, valamint nagyszerű zené- 
jük adta: manapság azonban már ritkán szü- 
letnek igazi fülbemászó dallamok (én 
a Gabriel Knight 3 óta nem hallottam ilyet) 
és az is kérdés, hogyan lehet visszaadni 
a mai agyonsterilizált. élettelen poligon gra- 
fikákkal mondjuk a Last Ninja mesés keleti 
atmoszféráját, vagy a Defender of the Crown 
Walter Scott-ot idéző gyönyörű, festmény- 
szerű vidékeit. 
Bár sikerülne ez a vállalkozás! A klasszikus 
játékok hatalmas kincsesbányát jelentenek, 
ahhoz azonban, hogy értékeik feltárhatóak 
legyenek egymásra kéne találnia végre az 
amatőrökben élő lelkesedésnek és a játék- 
készítő cégek hideg profizmusának. 

Berr 
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Másvilág - STARMUSIC 


Ricky Martin 
Ricky Martin 


Azzal nem sok újdonságot mondunk, 
hogy a latin zene soha nem látott nép- 
szerűségnek örvend napjainkban. Mos- 
tanában nem is jelenik meg korszerű- 
nek számító lemez egy valamire való 
latinos kompozíció nélkül. A könnyűze- 
nei jelenségnek komoly társadalom- 
politikai változás áll a hátterében: egy 
tanulmány szerint az USA-ban, 2050- 
ben az összlakosság ötven százaléka 
már bevándorlókból áll majd, a betele- 
pültek több mint huszonegy százaléka 
pedig latin eredetű lesz (számuk meg- 
haladja az afrikai-amerikaiakét) . Nem 
véletlen tehát, hogy az amerikai elnök 
beiktatási ceremóniáján is ott 
pléjbekkelt legújabb csípőriszálós 
szexbálványunk Ricky Martin (Bush el- 
nök is szívesen részesül a sztár népsze- 
rűségéből, számít a latin származású 
lakosság támogatására). A , szépfiú" 
legújabb lemeze is óriási üzleti siker, 
ami egyrészt magyarázható a profesz- 
szionális háttér szakmai biztonságával 
- ugye nehéz elképzelni, hogy a legsi- 
keresebb producerekből, muzsikusok- 
ból válogatott csapat valami olyan hi- 
bát követ el a stúdióban, amitől a siker 
csúcsán lovagló , nők kedvence" hirte- 
len alábukna a középszerűségbe. Más- 
részt a szemükkel zenét hallgató 
hölgykoszorú érdeklődését, vonzalmát 
is fenntartja a művész megjelenését 
gondozó nem kevésbé profi stáb. Azt 
sem tagadhatjuk, hogy a tüzes tekinte- 
tű ifjú szenvedélyes előadásmódja, pá- 
rosulva a latin muzsika vérpezsdítő rit- 
musaival igen hatásos. A máskülönben 
igen eklektikusra sikeredett lemez te- 
hát szépen fogy, a kérdés: kitart-e 

a lendület egy újabb albumig? 


Beatles 
Beatles 1 


Sokan, sokféleképpen érvelnek 

a helytállónak bizonyuló megállapítás 
mellett: a könnyűzene is létrehozhat 
időtálló értékeket, de talán nem szük- 
séges meggyőzőbb bizonyíték, mint 

a Beatles legfrissebb lemeze. A válo- 
gatáslemezeket (Greatest Hits, Best 
of...) legtöbben idegenkedve fogad- 
juk, a róka bőrének többszöri lenyúzá- 
sával vádolva az illetékes kiadót, s bi- 
Zony sokszor igazunk is van. A gomba- 
ejűek életművének letéteményesei is 
elkövetnek mindent a birtokukban lé- 
vő kincs kiaknázására, szinte nem mú- 
ik el karácsony újabb és újabb, kü- 
önböző szerkesztő elvek alapján ösz- 
szeállított Beatles lemez nélkül. Bár 
nem is kell nevezetes ünnep, bármi- 
yen mondvacsinált indokkal piacra 
ehet dobni McCartney-ék felvételeit, 
úgyis biztos a siker. Hát éppen ez az. 
Vajon mit hallunk, mit szeretünk a már 
assan négy évtizede változatlan nép- 
szerűségnek örvendő zenekar muzsi- 
kájában? Mi lehet az, ami a könyörte- 
en korszerűségi versenyben az élen 
tartja a liverpooliakat? Abban a ver- 
senyben, amelyben gyakran a techni- 
ka áldozatává válik maga a zene. Ami- 
kor a hangzás fontosabb, mint a dal. 
Amikor egyre kevésbé számít, ki ho- 
gyan énekel, hogy , minden hangot 
ismer-e a zongorán". Én úgy hiszem, 
egyszerűen a tehetséget, a muzikali- 
tást halljuk. Érzékeljük az előadásmód 
természetességét, a hitelességet, fel- 
fogjuk, hogy valódi zenészek játsza- 
nak nekünk, olyan művészek, akiknek 
van mondanivalója a számunkra. S 
ilyenből manapság egyre kevesebb 
van... 


Elton John 


One Night Only 


Aki az előbbiekben olvasta a válogatásle- 
mezekről szóló eszmefuttatást, az gúnyos 
mosollyal mormolhatja maga elé: lám- 
lámitt az új fogalom - Greatest Hits Live. 
De most megint kivételről van szó, hiszen 
Elton John albuma valójában koncertle- 
mez. Nagyon jó a cím: One Night Only. 
Benne van az élő zene valósidejűségének 
gondolata - , csak itt, csak most, csak 
önöknek..." A zenészek felmennek 

a színpadra, fogják hangszereiket, és el- 
kezdenek real time-ban játszani. Esetleg 
becsúszik egy-két hiba; mellényúl a zon- 
gorista, eltörik a dobverő, az énekes ta- 
lán nem tudja olyan magabiztosan kiéne- 
kelni a megszokott magasságot, de most 
egyáltalán nem ez a fontos. A muzsiku- 
sok felszabadultan, egymást inspirálva 
hangversenyeznek, felfogva, játékukba 
építve a közönség sugárzó szeretetét. 

A közösen létrehozott, az otthoni zene- 
hallgatásnál intenzívebben átélhető él- 
mény a fontos, ami ráadásul az utolsó 
akkorddal elenyészik, emlékké válik. Le- 
het persze kísérleteket tenni a tovatűnő 
hangulat konzerválására, de kicsit olyan 
az egész, mintha egy vibrálóan izgalmas 
számítógép-játékot akarnánk lerajzolni, 
alighogy remegő kezekkel, izzadtan fel- 
álltunk a komputer elől. A koncertlemez- 
Zel is inkább az emlékeinket eleveníthet- 
jük fel, újra felidézzük az előadás hangu- 
latát a közönség zajos lelkesedésével. De 
ha a zenészek tényleg jók, akkor a játé- 
kukban meghallhatjuk a különbséget a 
stúdió rideg laboratóriuma és egy forró 
hangulatú koncert színpada között. És 
Elton John Madison Sguare Gardenben 
2000. októberében elhangzott hangver- 
senyének felvételekor valóban nagyszerű 
muzsikusok léptek fel. . . 


Chris Rea 


King Of The 
Beach 


Take It Easy" - mondja a kereske- 
delmi rádió kellemetlenül affektáló 
műsorvezetője, szokásos 
kereskedelmirádiós hanghordozásá- 
val Chris Rea egyik felvétele elé, de 
ha csöndben marad, a hallgató talán 
könnyebben engedi át magát a zené- 
ből áramló derűs kiegyensúlyozott- 
ságnak. , Fogadják szeretettel a híres 
angol világsztárt" - mondja Lagzi 
Lajcsi, és a sörsátorban kényszere- 
detten tapsoló, dáridózó, éltesebb 
korú asszonyok erősen próbálnak 
lelkesnek látszani, amikor a szakál- 
las-farmeros énekes hosszú kabátjá- 
ban, kopott Fender gitárjával elébük 
lép, hogy promóciós körútján egy 
budapesti tévéműsorban is előadjon 
(eltátogjon) néhány dalt legújabb 
lemezéről. 
Pillanatképek a kultúráról Európa kö- 
zepén az új évezred hajnalán. A fősze- 
replő mindkét esetben Chris Rea, aki- 
nek kifinomult, minden erőltetett di- 
vatozástól, görcsös sikerhajhászástól 
mentes muzsikája valóban alkalmas 
arra, hogy némi bölcs, visszafogott 
nyugalmat csempésszen hétköznapja- 
inkba. Egyszerűen kellemes hallgatni. 
(lé, a zenének lehet ilyen rendelteté- 
se is?!) A baj az, hogy a kulturális 
életünkben felismerhető uralkodó 
irányzatokat figyelembe véve száz 
okot tudnék felsorolni, hogy például 
legújabb lemezének dalait miért nem 
hallgatná szívesen a , magyar nép". 
De Lagzi Lajos mulatozó közönségének 
arcán mindez pontosan látszik. 

Éry Balázs 


Republic 
Só és Cukor 


Már a "repülabálna" óta figyelemmel 
követem a zenekar munkásságát. Részt 
vettem több koncertjükön, együtt éne- 
keltem velük a nagy slágereket s per- 
sze a micimackót, mert annál jobb nóta 
kevés van ugye. 

Észrevettem valamit: a dalok manapság 
is ugyanúgy szólnak a minőség nem 
változott, talán a stúdiófelvétel még 
javult is, ennek ellenére nekem fanya- 
logni támadt kedvem. 

Ugyanúgy hallhatóak az alapvető rock- 
elemek, a magyaros folklór-momentu- 
mok (Jöjj Velem Újra Testvérem), azon- 
ban eszeveszett hiányérzetem támadt 
a lemezt hallgatva. Hiszen megértem 
én, hogy egy jól működő gépezetnek 
elég a zsírozás, és ezt nem kell tovább - 
fejleszteni, de én úgy veszem észre, 
hogy manapság egy új Republic lemez 
már nem röpíti a zenekart az eladási 
listák csúcsára. 

Mi tehát a teendő ilyenkor (legalábbis 
szerintem)? Egy apró váltás, akár a stí- 
lusban, akár a megszólalásban, akár 

a megjelenésben. Vagy legalábbis 

a szándéka, a látszata annak, hogy 

a zenekar változni akar. Annak idején 
Cipő vibráló egyéniségnek számított; 
manapság szinte sehol sem találkozom 
vele, semelyik tévében vagy rádióban. 
Mindemellett egy érdekes tényt vet- 
tem észre. 14 dal szerepel a lemezen, 
amelyek összesen 45 perc és 42 má- 
sodperc hosszúak. Ez nem túl sok. Bár 
Isten igazából ezek egyszerű rock-da- 
lok, így ne várjon el tőlük sokat az em- 
ber. 

Csak ne lenne , Deja Vu" érzésem állan- 
dóan ezt a lemezt hallgatva. ..Republic 
híveknek azért nagyon ajánlott! 


Robbie Williams 
Ve When 
wre Winning 


Én csípem ezt a pasit. Ízig-vérig angol 
zenét játszik, kombinálva Beatles-es 
klasszikusokat akár Oueen-es vagy 
0asis-os hangzásokkal. No persze fél- 
reértés ne essék, saját zenéje ettől még 
totálisan egyéni, amolyan vérbeli 
"robivilliemszes". 

Annak idején, amikor még a boldog 
emlékű Take That tagja volt, tán kissé 
pikkeltem rá. De mostanában kibékül- 
tem vele. Pontosan olyan zenét játszik, 
amelyre azt mondom: rockrajongóként 
még eléggé fogyasztható nekem is, pe- 
dig azért elég slágeres. 

Tehát a zene nagyon megfelelő, a pasi- 
nak igen jó hangja van, semmi extra, 
egyszerűen csak kellemes. Amiről itt 
ennél szívesebben beszélnék az nem is 
ez, hanem két szokatlan dolog: egy- 
részt a hihetetlen borító, amely futball- 
jeleneteiben mindegyik szereplő 
Robbie Williams (tessék csak végignéz- 
ni, érdemes! ), másrészt az autóver- 
senyzős video-klipp. Azt hiszem ez 
utóbbinál jobbat már nagyon rég lát- 
hattam: történelmi felvételek felhasz- 
nálásával, amolyan "forresztgámp" stí- 
lusban készült történet egyszerűen zse- 
niális. Már csak azt nem értem, hogy 
nem tűnik fel senkinek egy Forma-1-es 
futamon, hogy a nagy sztár nem jelenik 
meg a startnál. No mindegy, szerintem 
így is az év klippje. S emiatt (is) sze- 
retném nagyon megdícsérni Robbie 
Williams-t és csapatát, ugyanis merik 
vállalni a kreatívitást (mind zenében, 
mind képben), az egyéniséget, a klas- 
szikus értékeket. Szóval ismét sikerült 
egy nagy dobást alkotni... 


SMARAGDVÁROS 


Ghymes k 
Smaragdváros 


Gondolom kevesen vagytok, kedves 
olvasóim, akik hallhattak már erről 

a zenekarról. Akik ismerik, azoknak 
forró baráti kézfogásom, akik nem, 
azok pedig olvassanak figyelmesen. 
Hiszen a Ghymes a magyar világzene 
(World Music) zászlóshajója, akik au- 
tentikus eszközökkel (nem szintikkel, 
szemplerekkel vagy grúvokkal) igye- 
keznek a magyar népzene által ihle- 
tett muzsikájukat játszani és terjesz- 
teni. 

Érdekesség, hogy a Szarka testvérek 
nevével jelzett zenekar szlovákiai, de 
most már végre, a nem is tudom há- 
nyadik lemezüket egy nagy kiadó ad- 
ta ki. Ez jelzésértékű, hiszen így már 
végre érzem azt, hogy üzleti fontos- 
sága is lehet a magyar népzenének, 
az igazi magyaros ritmusoknak, 

a költészetnek. 

Ha belelapozunk a borítóba, máris ki- 
derül a Ghymes zsenialításának egyik 
fő forrása: ugyanis a zenekar tagjai 
bizony nagyon sokféle hangszeren 
képesek játszani. Egy-egy koncerten 
két dal között sűrűn előfordul, hogy 
a zenészek hangszereket váltanak és 
úgy muzsikálnak. Mert itt, ennél 

a zenekarnál a legeslegfontosabb 
maga a zene, a hangszeres tudás, az 
autentikus előadás. Mindemellett ne 
feledjük el, hogy a Ghymes külön 
koncerteket szokott adni gyerekek- 
nek, amire érdemes elmenni, hiszen 
a hangulat hihetetlenül utolérhetet- 
len. A zene pedig? Leírhatatlan, igazi 
magyaros, saját stílus. Egy szóval 
zseniális. Átlag pop és techno hallga- 
tók óvatosan kostólgassák, magyar 
Zenét szeretők és nyitottak imádják! 
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WE HAVE COME FOR YOUR PARENTS 


Amen 
We Have Come 
For Your Parents 


Érdekes dolgot figyeltem meg az 
amerikai kemény zenék fejlődése 
körül - mintha kétfelé vált volna 

a világ. Az egyik oldalon a legfonto- 
sabb a hangszeres tudás, a brilliáns 
kompozíció (Dream Theater, 
Magnitude 9 stb..) a másik oldalon 
pedig az agy szétdurrantása, a test 
felrobbantása, a komplett exter- 
mináció (SlipKnot). Nos ez utóbbi 
vonulathoz tartozik az Amen, amely- 
nek Hardcore-Grindcore muzsikáját 
hallgatva az embernek mindenféle 
gondolatai támadnak, csak romanti- 
kusak, giccsesek és aranyosak nem. 
Egy nagy csapat tomboló, mindent 
szétverő, a hagyományos értékeket 
nem tisztelő, polgárpukkasztó rocker 
képe lebeg előttem, akik bevetnek 
apait, anyait, csak hogy minél kemé- 
nyebbek legyenek. Reszelős riffek, 
zuhogós lábdobok, repetitív ritmusok 
jellemzik ezt az albumot. Persze ez 
sziklakemény, mondhatni gyémán- 
tkemény, az ének inkább kiáltásba 
fullad, esetleg folytogatják az ének- 
est közben? 0 

Egy dolog biztos, iszonyú lendületes 
zene, hamar fejlóbálásra kényszerít 
(gy.k. headbang), s véleményem 
szerint nem semmilyen hangulat 
uralkodhat egy Amen koncerten. Ha 
ezek a fiúk beindulnak és pörögni 
kezdenek, akkor kő-kövön nem ma- 
radhat. Ennek ellenére én nem biz- 
tos, hogy élve megúsznék egy ilyen 
poszt-nukleáris eseményt. 


Gyu 
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Másvilág - STARMOVIE 


KRITIKÁK: 


Men of Honor 


FÉRFIBECSÜLET 


Főszereplők: Robert de Niro, Cuba Gooding Jr. 
Rendezte: George Tillman Jr. 

Carl Brashear (Cuba Gooding Jr.) nehéz pályát válasz- 
tott magának: színes bőrűként a tengerészgyalogság 
búvárkülönítményébe jelentkezni nem éppen életbiz- 
tosítás. Carl azonban rettenetesen elszánt, és végül 
nemcsak eleinte fajgyűlölő társai megbecsülését, az 
embergyűlölő kiképzőtiszt, a különc Sunday ezredes 
(Robert de Niro) barátságát sikerül megnyernie, ha- 
nem eléri élete célját: ő lesz az USA legprofibb merülő - 
búvárja. 

A hatvanas években játszódó, megtörtént eseménye- 
ken alapuló sztori annak ellenére magával ragadó, 
hogy már sok ilyet láttunk - az amerikai filmek ked- 
venc témái közé tartoznak a barátságról, becsületről 
szóló katonai történetek. De Niro olyan, amilyennek 
már megszoktuk: ismét tökéletes a macho, részeges, 
egykori nagy ász merülőbúvár szerepében. De Niro já- 
téka a film egészére jellemző: a Férfibecsület nem 
sokkal nyújt többet a megszokott sablonok kombinálá- 
sánál, de ezt legalább igazi profizmussal teszi. 


Dr T 8. tne Woman 
Dr T. és a nők 


Főszereplők: Richard Gere, Farrah Fawcett, Helen Hunt, 
Liv Taylor. 

Rendező: Robert Altman 

A jóképű nőgyógyászok a sors kegyeltjei? Robert 
Alman legújabb filmje ezt az állítást próbálja megdön- 
teni. A DrT. (Richard Gere) a világ legirigyeltebb em- 
bere: munkájának és sármjának köszönhetően állandó - 
an gyönyörű nők egész hadserege veszi körül. Dr T. 
azonban mégsem boldog: hiába szereti még mindig 
bájos feleségét (Farrah Fawcett), az előbb megőrül, 
majd el akar válni tőle, hiába gondos apa, lányai közül 
az egyik leszbikus lesz, hiába kedves és gondos orvos, 
a ,beöntésre" váró, kiéhezett női páciensek között 


képtelen munkáját jól végezni. A válságból kivezető 
egyetlen út - úgy tűnik - a rejtélyes golfoktató nő, 
Bree (Helen Hunt) szerelme... 

A játékos rendezője legújabb filmjének különös törté- 
netét finoman itatja át az Altmanra annyira jellemző 
fanyar irónia. Altman ezúttal is profi a színészek kivá- 
lasztásában: Gere tökéletes a megcsömörlött, kimerült, 
jóképű orvos szerepében, aki a női tesztoszteronban 
fulladozva szalmaszálként kapaszkodik a karakteres, 

a párkapcsolatukban már-már férfiasan viselkedő 
Helen Huntba. 

Hatásvadász holywoodi fordulatokra ne számítsunk, ez 
a film a jellemek különcségével és az elgondolkodtató 
élethelyzetekkel fog elkápráztatni. 


Highlander IV Endgame 
Highlander IV 


uNem maradhat csak egy! Na jó, kettő... Esetleg 
három... No, de négynél semmiképpen sem több!" Ez 
is lehetne a mottója a rettenetesen elfuserált 
Highlander IV-nek, amelyben csak úgy tobzódnak 

a halhatatlanok. A film sztorija szerint (amelyet való- 
színűleg úgy guberáltak össze a filmgyár kukáiból), 

a moziból ismert Connor (Christopher Lambert) és 

a TV-sorozatban nyomuló Duncan McLeod (Adrian 
Paul) szövetkeznek, hogy elíntézzenek egy évszázadok 
óta a háttérben gonoszkodó halhatatlant, Kellt (Bruce 
Payne), akinek annak idején Connor megölte az apját. 
Legalább is ezt az unalomig elkoptatott történetet le- 
het kihámozni a szánalmasan összekutyult jelenetek- 
ből, annyi , életbölcsességgel" fűszerezve, hogy egy 
teljes közhelyszótárt is megtölthetnénk velük. 

Az idétlen párbeszédek és logikátlanságok tömkelegé- 
vel tarkított szánalmas jelenetekben - bármennyire is 
igyekeznek - a színészek képtelenek a középszerűség 
szintjét alulról súrolva elérni. Talán nem kellett volna 
elérhetetlen célokat állítani eléjük: szegény, jobb sor- 
sa érdemes Christopher Lambert például, így ötven fe- 
lé haladva, egyszerűen röhejes az ereje teljében levő, 
mindörökre tizenhét éves ifjú szerepében. 

Ez a film a Highlander-mítosz megcsúfolása: ha az iga- 


Zira vágysz, műanyag adalék nélkül, akkor nézd meg 
(akár újra) az első, vagy esetleg a harmadik részt! 


THE EMPEROR"S NEW GROOVE 
ESZEVESZETT 
BIRODALOM 


Dalok: Sting 
Rendezte: Mark Dindal 
Előző számunkban már teszteltük a Walt Disney rajz- 
filmből készült platform ugri-bugri játékot, most pe- 
dig végre sikerült magát a mozit is megtekinteni. 

A sztori szerint Cusco-t, az élvhajhász, cinikus, ,.laza- 
gyerek" dél-amerikai uralkodót egy kirúgott tanács- 
adója, a mindenre elszánt boszorka lámává változtatja. 
Aki eddig netán utálta a Walt Disney rajzfilmeket, an- 
nak azt ajánlom, hogy ezzel mindenképpen tegyen 
egy próbát! Az Eszeveszett birodalomban legalább 
annyi és olyan színvonalú poént találunk, mint 


Másvilág 


a Monkey Island kalandjátékokban! A készítők sze- 
rencsére a zenét sem szúrták el: a Disney filmekből 
megszokott, , művek" helyett ezúttal Sting szolgál- 
tatja a remek, pattogós, dél-amerikai motívumokkal 
tarkított muzsikát. 


ALMOST FAMOUS 


MAJDNEM HÍRES 


Főszereplők: Billy Crudup, Frances McDormand 
Rendezte: Cameron Crowe 

Cameron Crove, a Jerry Maguire rendezője ebben 

a filmben saját kamaszkorát meséli el nekünk. A het- 
venes években 15 éves kamaszként egy helyi zenei új- 
ságba írogat rockzene kritikákat, míg a Rolling Stone 
magazin felkérésére és meglehetősen excentrikus, de 
annál féltőbb anyja legnagyobb rémületére csatlakozik 
a Stillwaters együtteséhez, hogy cikket írjon az együt- 
tes zenéjéről, koncertjeiről, életstílusáról. A kissrác 
számára ez a turné igazi fejesugrás lesz a nagybetűs 
életbe, plátói és testi szerelmekkel, keserű csalódá- 
sokkal, barátságokkal és árulásokkal. 

A filmben alapos betekintést nyerhetünk a hetvenes 
évek rockzenei életébe, és a Stillwaters együttes ku- 
lisszatitkain keresztül a zenészek lelkivilágát és ma- 
gánéleti válságait is megismerhetjük. Bár a film egyik 
párbeszédében Morrisont egyetlen mondattal félre- 
söprik, a Majdnem híres mégis leginkább olyan, mint- 
ha a Doors-t egy kiskamasz mesélné el. Ehhez mérten 
a rendező szinte fogcsikorgatva igyekezett, hogy 

a (kamasz)korának hangulatát áthozza - egy kicsit már 
túl sokat kapunk a hetvenes évek-feelingjéből. 

A Majdnem híres ezért - bár rendkívül szórakoztató, 
érdekes film, jól kidolgozott, érdekes karakterekkel - 
de csak majdnem mestermunka... 


Bad Sector 


ELŐZETES: 


Onegin 


ANYEGIN 


Jevgenyij Anyegint (Ralph Fiennes) sokan kedvelik 
az előkelő szentpétervári társaságban, hiszen művelt 
és gáláns fiatal úr, ámbár életuntsága és céltalansá- 
ga talán éppen ennyire jellemző rá. Nem is szólva 

a szív dolgaival kapcsolatos cinikus látásmódjáról. 
Épp amikor elfogy a pénze, vidéki birtokot örököl 
gazdag nagybátyjától és vidékre költözik. Itt azon- 
ban, ha lehet, még jobban gyötri az unalom, és sem 
a vidékkel, sem lakóival nem tud igazán megbarát- 
kozni. Egyetlen kivétel akad, fiatal szomszédja, VIa- 
gyimir Lenszkij (Toby Stephens) személyében igazi 
jóbarátra lel vidéki elvonultságában. 

Lenszkij bemutatja őt menyasszonya, Olga (Lena 
Headey) családjának, s e látogatás során ismeri meg 
a lány nővérét, Tatjanát (Liv Tyler), aki annyira más, 
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mint bárki a környezetében. A lányra óriási hatást 
gyakorol a különc szomszéd, és szenvedélyes szerel- 
mes levélben vallja meg neki érzelmeit. Nem sokkal 
később azonban Anyegin hűvös udvariassággal uta- 
sítja vissza szerelmét, majd látványosan flörtölni 
kezd Olgával. Lenszkij rosszallására még nagyobb 
udvariatlansággal válaszol, mire a sértett vőlegény 
párbajra hívja. A két barát másnap hajnalban néz far- 
kasszemet egymással; Lenszkij célt téveszt, ám 
Anyegin lövése végzetes. Megrendülten öleli át ha- 
lott barátját, de már késő. 

Hat évvel később jelenik meg ismét Szentpétervárott 
unokatestvére, Nikitin herceg (Martin Donovan) bál- 
ján. Távol a társaság nyüzsgésétől egy visszahúzódó 
alakot fedez fel, s rájön, hogy az ismerős arc Tatjana, 
akit a herceg a feleségeként mutat be. A nőt felzaklatja 
Anyegin váratlan felbukkanása és ékesszóló szerelmes 
levele, melyet a bál után kap tőle. Házassága boldog 
és nyugodt, ám nagy szerelme mégis Anyegin - s most 
élete legnehezebb döntésével kell szembenéznie. 


Pay It Forward 


A JÖVŐ KEZDETE 


Eugene Simonet (Kevin Spacey) tanár úr élete maga 
a rend és rendszeresség - minden ing, minden toll, 
minden ember a megfelelő helyen. A lényeg: a nyu- 
galom látszata... Csak ne legyenek kérdések, csak ne 
legyenek válaszok... 
Arlene McKinney (Helen Hunt) átlagos anya, aki két 
munkahelyen is gürcöl, hogy fel tudja nevelni fiát, 
Trevort (Haley Joel Osment). Mindent megtesz, hogy 
teljes életet biztosítson a számára, de míg ezen mun- 
kálkodik, szépen-lassan elveszíti őt. 
Eugene egy nap különös feladatot ad Trevor osztályá- 
nak: nézzenek jó alaposan körül a körülöttük lévő vi- 
lágban, és próbálják megjavítani, amit nem szeretnek 
benne. De az emberek vajon jobbá tehetők-e? 

Gyu 


o 
(3) 


GAMESTAR ma HTTP://WWW.GAMESTAR.HU 


Másvilág - STARBOOK 


Wizner Vég Balázs: 
A pilóta 

Gene Wolfe: 
Halálsziget 


TEZZEEEET VESZETT ZNKZES TETT KEZÉT T TETT VESEZTZNEKE 
Megjelent az NE.N Kiadó gon- 
dozásában, 2000-ben. 


Utoljára a Kozmosz Fantasztikus Köny- 
vek sorozatban láthattunk ikerkönyvet 
(egy kötetben két regény található, de 
mindkettő saját borítóval rendelkezik). 
Úgy látszik, az egyszer bevált megoldá- 
sok velünk maradnak. 

Wizner Vég Balázs regényéről még "99- 
ben hallottam az első dicsérő szavakat. 
Most végre eldönthettem mi az igazság. 
A történet hasonlít a "Végjátékra" és 
talán kicsit az "Utolsó csillagharcosra". 
Főszereplője egy 1996-ban Magyaror- 
szágon született fiú, aki nem tud beil- 
leszkedni a társadalomba. Sem azt nem 
tudja, mit jelent gyereknek lenni, sem 
a felnőttséggel nem boldogul. Egyedül 
imádott számítógépe előtt érzi jól ma- 
gát, s idővel a világ legjobb szimulátor- 
játékosa válik belőle. 

Ez persze felkelti a hadsereg (nem ma- 
gyar) érdeklődését, így hősünk tizen- 
négy évesen egyenruhában találja ma- 
gát - Daniel Prince néven. Élettörténete 
tanulságos, még akkor is, ha valaki nem 
szereti a szimulátorokat. Meglepően jó 
regény, végig érezni rajta a hazai ízt. 

A beilleszkedni nem tudó emberekkel . 
foglalkozik Wolfe írása is. Akikkel az 
orvosok nem boldogulnak, de akikről 
nem akarnak lemondani, ezért egy kü- 
lönleges szigetre viszik őket, ahol csu- 
pán betegek vannak, s egy számítógép 
- "aki" sajátos programot futtat. 


8 ARANY. 
TBOLOND ISTÓK 


A NAGYIDAI 
CIGÁNYOK 


ÁNOs 


OMtatranánsmi IKönpette 
OSIRIS 


Arany János: 


Bolond Istók — 
A nagyidai 
cigányok 


Megjelent az Osiris Kiadó gondo- 
zásában, 2000-ben. 


Ismét egy könyv, amiben két írás kapott 
helyet. Mivel ilyen röviden nem tudok 
mindkettőről írni, így inkább azt dicsé- 
rem, ami jobban tetszett. 

Megjelenése óta már annyi mindent 
mondtak "A nagyidai cigányokról", hogy 
túl sok újdonsággal nem szolgálhatok. 
Az viszont biztos, hogy akár az 1848-49- 
es szabadságharc paródiájának, akár a 
népies költészettel való leszámolás esz- 
közének szánta Arany, tolla nyomán egy 
fantasztikus humorral megírt hőskölte- 
mény született. 

A XVII. századi adomára épített szatírát 
a szerző 1851-ben írta, és benne 

a nagyidai vár ostromát meséli el. Az 
eset tipikus, és úgy vélem, napjainkban 
is ismerős: a várvédő vitézek az élelem 
fogytával elhagyják a várat, s Csóri vaj- 
dára, valamint népére bízzák a további 
harcot. Ebből aztán olyan háborúság ke- 
rekedik, hogy csak na. 

Olyan különös világba csöppen az olvasó, 
amelyben keveredik a valóság az álom- 
mal. Rég elveszett családtagok bukkan- 
nak elő, a halottak támogatást kérnek - 
a többi furcsaságról nem is beszélve. 
Képregényt és rádiókabarét már készí- 
tettek a költemény alapján, a rajzfilmvál- 
tozat azonban még várat magára. Pedig 
legalább olyan jó lehetne, mint a Szaffi. 
Amíg elkészül - ha egyáltalán elkészül - 
mindenki vigasztalódjon a kötettel. 


Karel Capek: 
A repülő ember 


EZTTENTTEOZET EREZET SETA ETETETT ETEK EENKEZEEET 
Megjelent a Lazi Bt. gondo- 
zásában, 2000-ben. 


Knotek úrral igazságtalanság történt. 

A bankban, ahol dolgozik, mindenki 
előtt megalázta, ügyetlennek és idió- 
tának nevezte a főnöke. Ez nagyon 
rosszul esett neki, hiszen valójában 
nemis ő volt a hibás, hanem egy újon- 
nan felvett kollégája. 

Másnap arra a következtetésre jutott, 
hogy a főnöke nem tehet semmiről, hi- 
szen ilyen hirtelen a természete. 

A nemrégiben belépettnek pedig há- 
rom gyereke és beteg felesége van. 
Minél többet gondolkodott Knotek úr, 
annál inkább úgy gondolta, meg kell bo- 
csátania főnökének és kollégájának is. 
Miután így elrendezte magában a dol- 
gokat, elindult a bankba. Útközben 
mindenki őt bámulta. Nem értette, mi 
furcsa van rajta, viszont alaposan meg- 
lepődött, amikor tükörbe nézett. Mit 
kezdjen a feje körül halvány fénnyel 
ragyogó glóriával? Így nem mehet dol- 
gozni. 

A munkahelyén beteget jelentett, ezért 
kiküldték hozzá a doktort, aki szintén 
elcsodálkozott, brómot írt fel, és ká- 
romkodásra bíztatta. 

Knotek úr újragondolta és átértékelte 
az esetet: a főnöke egy szemét alak, 

a kollégának pedig nem kellett volna 
gyereket vállalnia. A glória ezek után 
eltűnik. 

A kötetben található többi novella is 
hasonló furcsaságokat rejt. Nincs ben- 
nük semmi világmegváltó, semmi ext- 
ra. Lehet, hogy ettől olyan jók? 


Dean R. Koontz: 


Idegenek 


Megjelent az Animus Kiadó 
gondozásában, 2000-ben. 


Mi van akkor, ha teljesen különböző, 
egymástól távol élő emberek nagyjából 
egyidőben furcsa dolgokat kezdenek 
csinálni vagy érezni? Látszólag semmi, 
de ha néhányan közülük nem hagyják 
magukat, hanem elkezdenek utánajárni 
a dolognak, már egészen más a hely- 
Zet. Miért bukkant fel álmaikban egyre 
gyakrabban a hold? Mi történhetett 
velük 18 hónappal ezelőtt? 

Az író, a doktornő, a pap, a nyugdíjas 
tengerészgyalogos, a felszolgálónő, 

a profi rabló és a hétéves kislány egyre 
több mindenre emlékszik, de ezek az 
emlékek nagyon megrémítik őket. Ki- 
tartásuknak és rejtélyes jóakarójuknak 
hála az agyuk bizonyos részét elzáró 
burok lassan repedezni kezd, majd tel- 
jesen összeomlik. 

És kiderül, hogy a hadseregtől jobban 
kell félniük, mint az esetleges idege- 
nektől. Ékes példája a történet annak, 
mennyire veszélyes lehet lelkileg in- 
stabil, mazochista hajlamú embert fe- 
lelős beosztásba helyezni (függetlenül 
a szakmai hozzáértéstől). 

Izgalmas, több szálon futó cselekmény 
kapcsán ismerjük meg a szereplőket, 

a velük történt és történő eseménye - 
ket, valamint hősies küzdelmüket a le- 
hetetlennek tűnő feladattal szemben. 
Menet közben segítőik is akadnak, de 
Sajnos nem mindenki éli túl a kalando- 
kat. 

Azért lehet, hogy én nem így fejeztem 
volna be. 


KELT. 


EURÓPA VA. 


Kelták: 
Európa —. 
vasemberei 


Megjelent az Athenaeum Kiadó 
gondozásában, 2000-ben. 


Ismét egy ígéretes sorozat (nem tévé), 
de a változatosság kedvéért nem egy 
fantasy író többkötetes meséje, hanem 
az Eltűnt civilizációk története. 
Valamikor háromezer évvel ezelőtt Euró- 
pában még javában tartott a bronzkor, 
amikor a Balkán felől a vaskészítés titkát 
ismerő új törzsek bukkantak fel. Ők vol- 
tak a kelták (a görögök nevezték el őket 
keltoi-nak), akiknek szinte az egész 
kontinensen sikerült megtelepedniük. 
A régészek Írországtól Kis-Ázsiáig, Spa- 
nyolországtól egészen Lengyelországig 
mindenütt megtalálták a nyomaikat. 
Közel ezer éven át uralták területeiket, 
s közben élénk kereskedelmet folytat- 
tak (elsősorban) szomszédaikkal. A ki- 
terjedt kereskedelem bizonyítéka, 
hogy még kínai selymet is találtak az 
egyik, Krisztus előtt 500-ban elteme- 
tett törzsfőnök sírjában (Németország 
területén tárták fel). 

Hanyatlásuk és bukásuk oka egyértel- 
műen a római terjeszkedés és az egyre 
nagyobb mértékű gazdasági függés 
volt. A kelta törzsek egy része különö- 
sebb ellenállás nélkül vált a birodalom 
részévé, másokat véres harcokban hó- 
doltattak be a légiók. Róma bukása 
után "Európa vasemberei" már nem 
voltak képesek megerősödni, s eltűn- 
tek a népvándorlások idején. 

Igényes, alapos, hézagpótló mű. Méltó 
párja a vikingekről készült kötetnek. 


Terry Goodkind: 


A kard 
varázslója 


Megjelent az Excalibur Könyvki- 
adó gondozásában, 2000-ben. 


Folytatódnak Richard, más néven az 
Igazság keresője kalandjai. Muszáj mi- 
használatát, különben saját ereje fog 
végezni vele. Új tanítóinak, a Fény Nő- 
véreinek segítségét elfogadja ugyan, 
de egyáltalán nem szereti őket. Fo- 
golynak tartja magát náluk, s csupán 
távozása pillanatát várja. Türelmetlen- 
ségének oka az, hogy fontos feladata 
van: ismét meg kell küzdenie apjával, 
s meg kell mentenie szerelmét a lefe- 
jezéstől. 

Közben értelmeznie és teljesítenie kell 
a számtalan próféciát. A Baka Ban 
Manák népe például azt szeretné, ha 
visszaadná nekik őseik földjét. Bajait 
pedig csak tetézi, hogy a Próféták Pa- 
lotájában lassabban telik az idő, mint 
a nagyvilágban. 

Az eddig leírtakból is láthatjátok, igen- 
csak mozgalmasra sikeredett a harma- 
dik kötet. Öröm volt olvasni a történe- 
tet, s amikor befejeztem, egy kicsit 
megéreztem abból, amit a szereplők 
átéltek a végén. Hősiesség és lelkesítő 
erő árad belőle. Mindeközben arról is 
szól, hogy maradj önmagad - és tanuld 
meg a Varázslók Második Szabályát. 
Ismét elérkeztünk valaminek a végéhez, 
bár szerencsére ez a búcsú csupán rövid 
időre szól. Márciusban ugyanis megje- 
lenik a Falka vére című regény, amely- 
ben Richard kalandjai folytatódnak. 


Robert Weinberg: 
Ut a pokolba 


Megjelent a Delta-Vision Kft. 
gondozásában, 2000-ben. 


A tavalyi év egyik kellemes meglepe- 
tése volt Weinberg előző trilógiája. 

A vámpírok társadalmának intrikái, 
kiegészítve pár segítőkész mágussal, 
azt hiszem sokunk számára jelentet- 
tek kellemes szórakozást. A világ - 
hála erőfeszítéseiknek - megmene- 
kült, de korántsem lett jobb. A Vörös 
Halál sorozatban a vámpírok igyekez- 
tek világvégét okozni, most a változa- 
tosság kedvéért a mágusok teszik 
ugyanezt. 

Túl a Föld megszokott valóságán lé- 
teznek a mágusok által megalkotott 
világok, amiket Horizont-tartomá- 
nyoknak is neveznek. Efféle hely a 
Szürke Begyűjtő is, ahol a nemes egy- 
szerűséggel Tizenhetesnek nevezett 
rabot és számos társát tartják fogva. 
Múltjára nem emlékszik, jövője pedig 
nem sok jót ígér. Annyit tud csak, 
hogy a technomanták kísérleteznek 
rajtuk, miközben a tökéletes lényt 
próbálják megalkotni. Megszökik 

a cellájából, és átjutva a Földre elin- 
dul segítséget keresni. 

Így kezdődik az új trilógia, amelyben 
felbukkan pár régi ismerős is 
(Ramban, Madeleine Giovanni). Kez- 
detben kicsit zavaró a tudatlanságunk 
(ebben hasonlít az olvasó a Tizenhe- 
tesre), de szerencsére menet közben 
egy mágus elmagyarázza, mit is kell 
tudni a világukról. Színes szereplők és 
pergő cselekmény - egyszóval min- 
den, ami egy jó regényhez szükséges. 


GAMESTAR ! 2001. március 


Leon Uris: 


Romba dőlt 
isten 


Megjelent az Aguila Könyvkiadó 
gondozásában, 2000-ben. 


Amikor már úgy érzem, nincs semmi, 
amit ne írtak volna meg, amikor már ke- 
zembe került minden "fontos" író műve 
- nos ilyenkor mindig felbukkan egy 
könyv, ami alázatra int, és felkelti kí- 
váncsiságomat. Ebben a hónapban Leon 
Uris okozott kellemes meglepetést. 
A nevét természetesen ismertem, de leg- 
alább tíz éve nem volt szerencsénk egy- 
máshoz. A mostani találkozás viszont tel- 
jesen felkavart. Fantasztikusan tud írni: 
az általa bemutatott emberek legalább 
annyira valóságosak, mint bármelyikünk. 
A történet két ember életútjáról szól - 
egymással párhuzamosan. Thornton 
Tomtree az ócskástelepről egészen az 
USA elnöki székéig jutott el. Mindezt 
úgy sikerült elérnie, hogy végig saját 
érdekeit tartotta szem előtt, a pénz és 
a hatalom jelentette számára a célt - 
mással nem is igazán törődött. És ez je- 
lenleg sincs másként. 
Ouinn Patrick 0"Connell árvaként került 
nevelőszüleihez, akik szeretettel nevel- 
ték fel. Szerelmek, családi veszekedé- 
sek és kibékülések (mint minden csa- 
ládban) formálták. Apját követte a poli- 
tikában, s becsületessége a kormányzói 
székbe juttatta. 
Két különböző ember, két lehetséges út 
Amerika népe számára. Nekik már csak 
választaniuk kell. 
Uris könyve mai amerikai kórkép - lebi- 
lincselő stílusban. 

- Cromwel - 
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Másvilág - STARDVD 


Kelendő a CineMaster 
EZEN EZ EDES TTTTET EZT TE KT THE TEKET TEST BET ESŐZN 


Alig hogy a Microsoft megvásárolta 

a Ravisent DVD lejátszó szoftverét, 

a cég máris túladott az egész részlegen. 
A lejátszó szoftver mellett más DVD 
technológiához kapcsolódó fejleszté- 
sekkel is foglalkozó szórakoztató elekt- 
ronikai részleget az ST Microelectronics 
ölelte kebelére. 

Maga az ST Micro nem igazán lehet is- 
merős, mert szinte kizárólag beszállító- 
ként működnek közre a legkülönfélébb 
házi és profi szórakoztató elektronikai 
eszközök gyártóinál. Alkatrész és 
komplett vezérlőegység kínálatukat kí- 
vánják növelni a CineMaster szoftve- 
rekkel összecsomágolt, új DVD 
chipjükkel. Így az ST55xx DVD procesz- 
szor család egyetlen elemként beépít- 
hető és teljes DVD képességeket nyújtó 
összetevővé válik, könnyed választási 
lehetőséget kínálva a fejlesztési költ- 
ségeket megspórolni szándékozó part- 
nereknek. 


[/DoAUELS 
ARBITOA 


ERONTEND 


2K DATA 
CACHE AND 
nr LÁM 


TELETEXT 
INTERFAGE 


NOSTCS 
CONTROLLER 
AND SYSTEM 


ET. 
BEZARNTZEK ESZE SZTKTEZ TETTEST NET ESZEETTSTBET 


Rossz napok járnak ránk, nem elég, 
hogy George Lucas hárfázik 

a StarWars rajongók idegein a DVD 
kiadást illetően, de idegesítő szokása 
átragadt Steven Spielbergre is. 

Az még megérthető lenne, hogy a jö- 
vőre húszéves évfordulóját ünneplő 
film DVD megjelentetésével megvárja 
a mozis felújítást, de most elúszni 
látszanak a 2002-es remények is. Egy 
angol DVD site és egyéb érdeklődők 
kérdésére az Universal csak annyit 
felelt, hogy jelenleg a film felújított 
változatára koncentrálnak. Az is meg- 
lehet, hogy Ryan közlegénnyel na- 
gyot kaszáló Spielberg kicsit megsér- 
tődött, hogy a 25 éves Cápa a felhal- 
mozott extrák és egyebek ellenére 
nem hozta a várt eladásokat. 


THE STORY THAT TOUCHED THE WORLD 


THE EXTRA-TERRESTRIAL 


Annyi azért öröm az ürömben, hogy 
a mozis felújításban lesz néhány az 
eredetiből kimaradt jelenet a hírek 
szerint. 


Eljön a kánaán? 
BEZTESESEZTET ESETE SETS ETREZESSERVTEEETES TÉBEN 
Ha diplomatikusan akarok fogalmazni, 
akkor azt mondom, hogy a DVD-leme- 
Zek árát a kiadóknak és forgalmazóknak 
nem igazán sikerült a hazai pénztárcák- 
hoz szabni. Ennek megfelelően kevesen 
vannak, aki megengedhetik maguknak, 
ogy minden filmet beszerezzenek, 
amire kedvük támad. Azonban február- 
tól nagyban javulnak az esélyek, hogy 
azokat a filmeket is megnézhessük, 
melyeket ugyan nem sorolunk az , uno- 
áink is nézni fogják" kategóriába, de 
egy péntek esti lazításra alkalmasnak 
ítéljük őket. Az Inter-com ugyanis már 
nemcsak az otthoni lejátszásra engedé - 
lyezett lemezeket teríti, de megvásárol- 
atók ugyanazok kölcsönzői joggal is, s 
ráadásul ez visszamenőleges érvényű, 
vagyis a már korábban kiadott lemezek 
is mehetnek a videotékák polcaira. 
Remélem a tékák tulajdonosai igen hamar 
tudják és merik a megfelelő kezdőtőkét 
mozgósítani a készletek beszerzéséhez, 
vagy még inkább, hogy valamely szemfü- 
les DVD webáruház egy futárszolgálattal 
karöltve megszervezi a kölcsönrendelést. 
A kölcsönzőknek biztosan megéri majd 

a dolog, mert bár elesnek a visszatekeré- 
sét felszámított különdíjaktól, de az el- 
használódás is nagyságrendekkel kisebb 
lesz a digitális média esetében. 


Jönnek az oroszok 
VZKEZZZZEKKZS TÉTELT EVT ESETT TKZ TZSTEKB] 


A peresztrojka szelleme még mindig 
munkálkodik Oroszországban. Legalább 


2001-ben az orosz filmművészetet is fel 


akarják zárkóztatni egy 120 leme: 
jes filmtörténetüket felölelő gyűjte- 
ménnyel. Klasszikus alkotásoktól a hábo- 
rús filmeken át, nagy orosz írók m 
mesített alkotásaiig és gyermekm 
minden megtalálható lesz, az igéretek 
szerint anamorph képpel és DD5. 1 (an- 
gol, francia, orosz) hanggal kerülnek 2 
csillogó korongra a digitálisan fel 
alkotások. Ez utóbbit mondjuk igen 
váncsian várom a Patyomkin Páncél 
nál, mert ha emlékeim nem csal 
kor Eisenstein klasszikusa még a r 
film egyeduralkodása idejé: 
Iszonyatos munkát sejtei 
rehajtása, de mindenkép; 
dó ötlet. A kézzelfogható eredméi 
lítólag már februárban rátehetjük 
Zünket. A k asszikus orosz fil 
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GUÜINEV 


vábbadását, sőt még szorgalmazzák is a 
dolgot, hiszen az újabb gépen megkísé- 
relt első lejátszás szintén a jegyszedő 
webhelyre repít. 
Minőségről ugyan nem tudok nyilatkoz- 
ni, de a Microsoft technológiával tömö- 
csak a klasszikus magyar filmeket rített 104 perces filmet tartalmazó 527 
zölném nagyobb lelkesedéssei. MB-os állomány mérete elgondolkod- 
7 tató. Más kérdés, hogy mennyire lesz 
népszerű ekkora fájlok letöltése, rá- 
adásul a tengerentúlról. Az viszont biz- 
tos, hogy a kínálatot a Miramax hama- 
rosan 12 filmre bővíti, de címeket nem 
mondtak az ígéret mellé. 


Villant a NUON 


öbbször szóltunk már a NOUN chipről 
5 az arra épített DVD -lejátszókról. Ha- 
marosan az USA -béli üzletek polcaira 

kerül az első olyan DVD, amely kihasz- 
nálja a NUON processzor extra képessé - 
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Kölcsönzés Weben is 
TETT EZTET BESZ TZTTSTO EE SZESZT] 


Elsőként a Miramax (Disn 
ség) lépett a hálózati filmk: 
SightSound kínálata megoldása 
A kalózkodás ellen hét lakzttzi véde 
videó állományt szépen le kell tő 
a merevlemezre, ez még a kapcsol 
költségein kívül egy fillérjébe sem ke- 
rül a tisztelt nézőnek, majd a lejétszási 
kísérlet eljuttatja egy online 
lehetővé tevő weboldalra, ah 
szurkolni a 3,49 dolláros árat, 
24 órás mozijegy boldog tulajdi 
avatja. Egy napig annyiszor, om 
odáig nézi meg, ahányszor 
kedve tartja. A napijegy lejár 
sincs gond, csak a mozizáshoz ism 
kell szurkolni a jegyárat. t 

nem gátolja meg a letöltött film to 


geit. A FOX nálunk Bájkeverő címen be- 
mutatott filmjének DVD kiadása kapott 
a ,szokásos" extra lehetőségeknél jóval 
interaktívabb NUON kiegészítést is. 

A film mellett megtalálható extra tarta- 
lom ennek a részének futtatására, pon- 
tosabb speciális funkciók elérésére 
csak NUON processzoros lejátszón le- 
hetséges, amely jelen pillanatban két 
kütyüt, a Toshiba 502300 és Samsung 
Extiva modelljét jelenti. Az extra-extra 
funkciókat pedig a dinamikus jelenet- 
választás, dinamikus audio-kommen- 
tár, és egy különleges , ilyennek ter- 
veztük - ilyen lett" galéria jelenti. 


Fradi koktél 


EMTETEKESSEET ESET ETFZETB VESZT TISZEEZ TE FIVTET ETET) 
A Fradi koktél receptje: Mindent bele! 
Na ezt tette magévá a Panasonic is, mi- 
kor megalkotta új LCD TV készülékét, 
melyet felszerelt DVD-Video és DVD- 
Audio lejátszóval, digitális tunerrel, 
internet böngészővel. A hanghatásokról 
négyhangszórós rendszer gondoskodik, 
és az analóg videó és audió ki- és be- 
menetek mellett digitális hang kimenet 
és i.LINK infravörös csatoló is megtalál- 
ható, ez utóbbi természetesen nemcsak 
a távirányítóval és a böngészéshez 
használatos billentyűzettel képes kom- 
munikálni, de digitális fényképezőgép- 
pel vagy kamerával is. 

Mielőtt még kedvenc márkaboltja pult- 
ját kezdené ököllel amortizálni bárki is, 
követelve a várhatóan nem filléres 
készséget, jelezném, egyelőre csak Ja- 
pánban forgalmazzák. 


Csak egy ezres 


Ennyibe kerül a Pioneer legújabb DVD- 
R-meghajtója. A 4,7 GB lemezek sütöge- 
tése mellett a készülék CD-R és CD-RW 
alapanyagra is fel tudja vésni a kívánt 
információt. Ráadásul mindezt ATAPI fe- 
lületen teszi, CD-R esetében 8x, CD-RW 


írásakor 4x, DVD-R médiára dolgozva 
pedig maximálisan 2x sebességgel. 

Egy kis szépséghibája van csak a dolog- 
nak, hogy a hamarosan forgalomba kerü- 
lő meghajtó ára ugyan tényleg ezer, de 
sajna dollár, ami forintban biztos 300 
ezer felett lesz (mer ugye van vám is). És 
egyelőre a tízezres DVD-R lemezár sem 
nevezhető filléresnek, de az egy év alatt 
elért árcsökkenés kétségtelenül bíztató. 


Sztereó térhangzás 


BESZEL ENEZ E TEREPE ZTTK ZETT KEETEZB]4 
A fogalomzavar mindössze a OSurround 
technológiára kíván utalni, melynek alkal- 
mazására képessé teszik a WinDVD leját- 
szó programot. A két hangfalon mind az öt 
Dolby csatorna jeleit megszólaltató meg- 
oldás ugyan nem mai ötlet, de eddig csak 
hardver megoldásokban (hangkártyák, 
TV-k és asztali lejátszók) alkalmazták. 

A hangtechnikai eljárásokkal és komoly 
matematikával operáló megoldás egész 
ügyesen csapja be a fület, de igen pon- 
tosan kell a hangfalakat elhelyezni. Va- 
lódi hatását csak a mellékelt ábrán lát- 
ható háromszög csúcspontjában tudja 


kifejteni, és persze nagyon nem mind- 
egy, hogy milyen hangfalakat hajt meg 
a hangkártya. 


A Samsungnak is van 


EE JZZ EZZS TTI TT FE EZ TOT ET OT EZ ETTT SZTN 
Legalább is a közeljövőben lesz, inter- 
netes funkciókkal kiegészített DVD-le- 
játszója, vagy DVD funkciókkal kiegé- 
szített internet böngésző készüléke, 
netán DVD és Internet funkciókkal fel- 
szerelt MP3-lejátszója. 

Lehetne még egy jó darabig ragozni 

a dolgot, hiszen a C-Cube ZIVAS pro- 
cesszorára épített, egyelőre még néven 
nem nevezett készülék egyaránt képes 
lesz a DVD-Video, DVD-Audio, VCD, CD 
média lejátszására, kezeli az MP3 for- 
mátumot, és érti a HTML és Java nyel- 
veket. A hálózati kapcsolat megterem- 
téséről pedig egy modem gondoskodik. 
A marokba való távirányító mellé ter- 
mészetesen ját egy drótnélküli billen- 
tyűzet is, így már filmnézés közben 
megoszthatjuk majd ismerőseinkkel az 
adott alkotásról formált véleményünket 
néhány gyors e-mail útján 


Try to position your speakers on the same plane, 
either side of the monitor. 
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Wwww.mozinet,hu 


Internet 


NETBÖNGÉSZŐ 


.  eljesen befon a hálózat manap- 
ság. Rengeteg szabadidőm van, 
így bátran nézelődöm a világhá- 
lón: ahogy a felhasználók száma 

egyre nő, úgy lassul a világ. Kíváncsi vagyok 

mikor fogom azt érezni, hogy végre gyorsu- 
lunk? 


Nemrégiben nagyon bátran kijelentettem, 
hogy ezentúl csak magyar honlapokkal fog- 
lalkozom. Azonban egy picit ezt a fogadalma- 
mat most megszegem. Mentsen az a tény, 
hogy a téma magyar, a készítők magyarok s 
magyar szerveren fut a honlap. Akkor miért 
nem magyar nyelvű? - kérdezhetné bárki. S 
én is pont ezt kérdezem. 

Maga az oldal, amely a magyar Nobel-díja- 
sokról szól (http://www.tar.hu/nobel) igen 
igényes. Minden Nobel-díjasunkról beszá- 
mol, s szerencsére vannak jónéhányan. Azon- 
ban az oldal létrehozásának körülményei elég 
elgondolkodtatóak és egyben tanulságosak. 
A három diák, akik ezt a hálószemet készítet 
ték, angol (!) órán kapták azt a házi felada- 
tot, hogy a magyar díjazottakról angolul ké- 
szítsenek honlapot. Már csak egy kérdés le- 
beg bennem: mikor fognak a magyar diákok 
olyan házi feladatokat kapni, amelynek kere- 
tein belül magyarul kell majd ennyire igényes 
honlapokat elkészíteniük? Remélem tanerők 
is olvassák ezt a rovatot és pozitív példaként 
lebeg előttük a három fiatalember munkája. 
Tehát hajrá tanárok, tessék csináltatni ilyen 
igényes házi feladatokat magyarul is! 


Gondolom nemcsak magam, hanem kedves 
olvasóim jó része is szereti a jó filmeket (no 
persze, hogy kinek mi a jó, az már egy más 
kérdés). Ezeken a hasábokon is olvashattok 
előzeteseket illetve kritikákat, azonban a két 
oldal Isten igazából nem sok mindenre elég. 
Az internet az, ahol bármekkora mozis maga- 
Zint el lehet indítani. Természetesen (mint 
minden témára) erre is sokan ráindultak, en- 
nek egyik legkellemesebb, leglátványosabb 
eredménye lett a Mozinet 
(http://www.mozinet.hu) , amely minden 
olyan elemmel rendelkezik, amelytől egy 
igazi mozihívű szívesen felkeresi. Hírek, kri- 
tikák, filmklubok programjai, filmzenék, 
életrajzok vagy akár interjúk is színesítik a kí- 
nálatot. Az oldalnak saját fóruma van és ter- 
mészetesen a DVD hívők sem maradnak o]- 
vasnivaló nélkül. Aki akar, még a legjobb fil- 


www.tar.hu/nobel 


mekre is szavazhat egy saját toplistát létre- 
hozva (ami persze ahányféle létezik a világ- 
ban, annyira különbözőek). 


Manapság, ahogy időben egyre távolodunk 
tőle, egyre népszerűbb a Második Világhábo- 
rú témaköre. Rengeteg játék játszódik ebben 
a környezetben, ebben a korszakban, s nem- 
csak a stratégiák, hanem sok akciójáték is (az 
FPS-ek ősatyja, a Wolfenstein 3D a legjobb 
példa erre). Természetesen rengeteg kötet 
foglalkozik ezzel a korral, azonban én mégis 
ajánlanék egy honlapot, ahol gondosan ösz- 
szeszedve megtalálhatóak a legeslegfonto- 
sabb adatai az emberiség történelme legna- 
gyobb háborújának. A honlap alkotói termé- 
szetesen inkább az európai eseményeknek 
szentelték a nagyobb hangsúlyt (ami érthető 
is, hisz sajnos Magyarországon is keresztül- 
vonult ez a háború), s valahogy az az érzésem 
volt a honlapot nézegetve, hogy a korrekt 
tényközlés mellett is inkább a németekkel 
szimpatizáltak a készítők. Ez is érthető, hi- 
szen mi, magyarok is a németek szövetsége- 
sei voltunk ebben az elvesztett háborúban. 
Aki kedveli ezt a korszakot, esetleg történel- 
mi háttéranyagot keres felkészüléséhez, az 
ne hagyja ki. Az oldal címe 
(http://www.extra.hu/wwar2) . Kár, hogy 

a harckocsikat bemutató oldalakon a kis ké- 
pek ugyanazt az egységet ábrázolják bármi- 
lyen gyártmányról is van szó. 

Ennél a témánál maradva ajánlanék egy na- 
gyon igényes oldalt, melynek címe 
http://www.freeweb.hu/worldwar2/ . Ezen az 
oldalon elvileg a Keleti Fronttal kapcsolatos 
információkat tudhatunk meg. Az oldal jelen- 
legi fejlettségi állapotában ez leginkább 

a magyar hadseregben használatos páncélo- 
sokra vonatkozik. Gazdagon illusztrált és igen 
érdekes katonai illetve technikatörténeti be- 
számoló ez az oldal, rengeteg érdekességet 
megtudhatunk az enyhénszólva "alulfelsz- 
erelt" magyar honvédségről és kissé korsze- 


rűtlen eszközeiről, amelyekkel csak akkor 
tudtak katonáink valamilyen eredményt el- 
érni, ha bedobták elismerten különleges ma- 
gyar zsenialításukat. Az oldal egyetlen baja 
tán az, hogy lassan fejlődik, jó lenne még 
rengeteg ilyen érdekes cikket olvasni. Kérem 
a fejlesztőket, gondoljanak a rajongókra és 
lelkes olvasókra kicsit többet... 


Nem tudom, ti szeretitek-e a baseballt. Hal- 
lani már biztos hallottatok róla, hiszen 
bézból-satyekot hordani oly nagy divat ma- 
napság, még akkor is, ha a nagybecsű öltöz- 
ködők jó részének halvány lila segédfogalma 
nincs is arról, mi is az, ami a sapkájára van 
hímezve. Ennél csak az a nagyobb röhej, 
amikor valaki a sapkáján és a pólóján két 
konkurens csapat logóját hordja (Ez olyan, 
mintha Itthon valaki Fradi pólóban és UTE 
sapkában járna). No mindegy, a rövid kitérő 
után hadd tárjam elétek, hogy én magam na- 
gyon is szeretem a baseballt. Érdekes, izgal- 
mas játék (még akkor is, ha a hozzá nem ér- 
tők szerint nagy butaság az egész). Kétség- 
telen előnye, hogy az utolsó pillanatban is 
talpra lehet állni reménytelennek tűnő hely- 
zetből (ezt semmilyen más sportágban nem 
lehet). Szerencsére kis hazánkban is játszák 
ezt a sportot (bár igazság szerint nem va- 
gyunk a világ, sőt Európa élvonalában sem), 
így hazai szövetsége is létezik, melynek 
honlapja a http://www.baseball.hu. Termé- 
szetesen a versenynaptár, eredmények, fo- 
tók, statisztikák (ebben a sportágban ez ta- 
lán a legfontosabb dolog) és egyéb érdekes- 
ségek mellett ott virít egy hihetetlenül fon- 
tos pont: a szabályoké. Itt végre magyar 
nyelven mindenki elolvashatja a baseball hi- 
vatalos szabályait, amelyeket egyébként 
nem olyan bonyolult elmagyarázni, ha valaki 
ismeri és szereti ezt a nagyszerű játékot. Én 
egyelőre csak azt sajnálom, hogy itthon nem 
túl népszerű ez a sport és a magyar pályák... 
hmmm... nos valahogy egyik sem hasonlít 

a Yankees stadionjára. No sebaj, majd idővel 
talán. 


A fórumon, ahova manapság rendszeresen 
szoktam járni, egy nagyon kedves párnak 
tegnap született gyermeke. Természetesen 
ezúton is gratulálok nekik! Azonban a szüle- 
tés boldogsága és öröme mellett azért szere- 
pel egy apró gond is: Milyen nevet is adjunk 
a babának? Például az Avenár vagy az 
Azucséna jó név lenne-e 0? Az Azucsénáról 
máris kiderülhet, hogy spanyol eredetű név 
olasz formájából származik, Verdi A trubadúr 
című operája egyik szereplőjének neve. Je- 
lentése liliom. Névnap április 7, július 30. 
Mitől is lettem ilyen okos? Attól, hogy olvas- 
gattam a magyar utónevek internetes adat- 
bázisát, melynek címe: 


http://www.origo.hu/cgi-bin/lado. cgi . Itt 
szinte az összes angakönyvezhető keresztnév 
megtalálható pontos jelentésével esetleges 
névnapjaival. S nemcsak a keresztneveket, 
hanem a beceneveket is végigböngészhet- 
jük, akár dátum szerint is keresgélhetünk. 
Nagyon hasznos lehet. Elképzelem a szi 
szobában az ifjú apát, aki örömmel csókolja 
meg élete párját, majd előkapja a laptopot, 
hogy megfelelő keresztnevet keressen. Min- 
denesetre jó szórakozás végigolvasni, hogy 
az általunk ismert, és általánosan elterjedt 
nevek mellett mennyi mókás és vidám név 
létezik! S persze nem árt tudni, saját nevünk 
honnan is származik. A György például görög 
eredetű: földműves, gazdálkodó a jelentése. 
Ez volnék én? 


Gyu 
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HÓFALRA HÁNYT LÉZERBORSÓ 
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A Dlink, a leginkább hálózati eszközeiről 


Okulva az utóbbi idők őrjöngő, kirakat- 
betörős, szinte az utcai harcig fajuló 
tüntetésein, a januári Világgazdasági 
Fórum a svájci Davosban rendezett ülé- 
sén gyakorlatilag ostromgyűrűt vontak 
a tanácskozás helyszíne, sőt részben a 
város köré. Ráadásul mindenféle de- 
monstrációt, gyülekezést, miegyebet 
betiltottak, gyakorlatilag levegőt venni 
is csak ritkán és keveset volt szabad. 

A hangjukat mindenképpen hallatni kí- 
vánó, a globalizációval szembeforduló 


csoportok azonban csúcstechnológiájú 
megoldást találtak véleményük kinyil- 
vánítására. Egy weboldalon, illetve 
SMS-en keresztül üzenni lehetett, me- 
lyet elbírálás után (rasszizmus, porno- 
gráfia és reklám szűrése) lézer segítsé- 
gével 15 m magas és 240 m hosszú fény- 
újság formájában egy hófalra vetítettek. 
Hogy az üzenetek eljutnak-e a címzet- 
tekhez, netán lesz-e bármilyen hatásuk, 
az erősen kétséges. 


KIS FOGYASZTÁSÚ PROCESSZOROK 


A kaliforniai elektromos problémák új 
szempontot adnak a processzorgyártók 
versenyének. Egyértelmű, hogy 

a Transmeta pozíciói nagyban javulnak, 
hiszen ők már a kezdetektől kis fogyasz- 
tású és a konkurenciához mérten alig 
melegedő processzoraikról voltak híre- 
sek. Érdekes módon az Intel is nagyon 
gyorsan bejelentett két kis fogyasztású 


Szevasz, Sega 


processzort, egy PIV-es és egy igen ol- 


csó Celeron modellt, amelyet hivatalosan ! 
hordozható eszközökbe szánnak, de kon- 


nektorról táplálva is kevesebbet , esz- 
nek". Az már egy másik kérdés, hogy 
melegedés szempontjából hogy állnak 
ezek az új modellek, mert a szerverek és 
munkaállomások elektromos fogyasztá- 
sának jó része a hűtésre megy el. 


DRÓTNÉLKÜLI 


ismert gyártó mind erősebben nyomul 
zt otthoni hálózatok világában. Leg- 
bb eszközük a minimálisan hozzáér- 
valamint a kábeldzsungeltől borzadó 


gységből álló készlet használatba vé- 
eléhez ugyanis nem kell megbontani 


; a konfigurációt, akommunikációt egy 

! USB csatlakozóra köthető modul bizto- 

i sítja. Ráadásul kábelezni sem kell az 

! USB bedugásán túl, mert a két végpont 
! 2.4 GHz frekvencián, rádión kommunikál 
. egymással, pontosabban a további há- 

/ lózati csatlakozást is biztosító hubbal. 


A kényelemért persze egy csöppet job- 


ban zsebbe kell nyúlni, mint amennyit 
a két hálókártyáért és némi kábelért fi- 
; zetnénk az üzletben, a készlet itthoni 

! ára várhatóan 160-170 ezer forint lesz. 


ásárlókat egyaránt kényezteti. A három 


TB-S MEREVLEMEZEK 


Nem kívánja magát a Mat- 
sushita elaprózni a merevle- 
mezek kapacitásversenyében 
holmi harminc-ötven gigabáj 
tos meghajtókkal. Mérnökeik 
200 GB nagyságrendben gon- 
dolkoznak — lemezenként. Két 
alapvető technológiai újítás. 
teszi lehetővé ezt a nagyság- 
rendi ugrást: az új fejpozício- 
nálási megoldás és a , jelen- 
tősen feljavított" csapágy- 
rendszer. Mint az közismert, 
egyetlen meghajtóban több 
lemez is elhelyezhető, tehát 
rövidesen Terabájtban (TB-. 
ban... 0) számolhatjuk az 
egység tároló képességét. 

A meghajtókra azonban egy 
csöppet még várni kell, egy- 
előre csak tervező asztalon 
léteznek a mintadarabok. 


SONY 
CSÚCSMODELLEK 


A Sony két új csúcsmodellel 
jelentkezik a katódsugárcsöves 
monitorok kategói 

hüvelykes G520-as felbontása 
87 Hz-en 1800Xx1440), a ,, 
csi", 19 hüvelykes képátlójú 
6420 pedig 89 Hz-en tud 
1600x1200 képpontszámot, 
Mindkét készülék FD (teljesen 
sík nézőfelületű) Trinitron kép- 
csövet és speciális, több fel- 
használási területhez is rugal- 
masan alkalmazkodni képes 
Picture Enhancement vezérlést 
és USB elosztót is tartalmaz. 
Az előbbi képélességgel és 
kontraszttal operáló rendszer 
például a CAD felhasználás 
speciális igényeihez tudja iga- 
Zítania a kép élességét 
2048x1536-os felbontáson is, 


igaz ezt a léptéket a csak na- 
gyobb 6520 tudja nyújtani és 
s csak" 85 Hz-es frissítéssel. 
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Januárban napi kétórás áramszüneteket volt kénytelen elszen- 
vedni Kalifornia bizonyos területein lakó és dolgozó lakosság. 

A szabályosan vándorló áramkimaradás teljesen szándékos és 
informatikai problémára vezethető vissza. A problémát azonban 
jelen esetben nem a nem működő számítógépek vagy részegy- 
ségek jelentik az elektromos szolgáltató központjában, épp el- 
lenkezőleg, a működő számítógéprendszerek San Francisco, San 
Jose és a Szilikonvölgy környékén annyi áramot vesznek fel, ami 
nemcsak az államban termelhető mennyiséget haladja meg, ha- 


Leáldozóban van a napja az otthoni és 
kollégiumi szobákban magányosan 
Linux forráskódot író fejlesztőknek. 
Példás összefogás keretében 19 cég 
szövetségeként, 24 millió dolláros be- 
fektetéssel megnyitotta kapuit az első 
Linux labor. Az Open Source 
Development Lab kimondott célja, hogy 
a fejlesztők valóságos környezetben 
tesztelhessék üzleti, csúcsteljesítmé- 
nyű számítástechnikai alkalmazásaikat, 
valóban nagy kiszolgálókon lehessen 
kipróbálni a nyílt forráskódú operációs 


közt, gépidőt. 


HOVÁ TŰNT A MICROSOFT? 


Sorozatos problémák léptek fel a Microsoft különbö- 
ző webhelyeinek elérésében. Január 23-a éjjelétől 
másnapig több MS weboldal is elérhetetlen lett. Az 
első nyilatkozat szerint, valójában nem leállás volt, 
cégoldalak működtek, , csupán" az egyik technikus 
a rosszul konfigurált útválasztóval elirányította 

a forgalmat. 

Másnapra (22 órával a hiba után) ismét problémák 
léptek fel, amit már hivatalosan is DoS (denial of 
sevice, mesterséges túlterheléses) támadásnak tu- 
lajdonítottak. 


VÉGE AZ ÖSSZEVISSZA FEJLESZTGETÉSNEK 


nem már túllép a távvezetékek (melyeken keresztül más álla- 
mokból vásárolnak áramot) kapacitásán is. 

Egy hivatalos adat szerint a maximális fogyasztás több mint 32 
ezer megawatt, márpedig ezt nem bírja az elektromos hálózat. 
Ennek következtében állhat elő az a furcsa helyzet, hogy az 
internet szolgáltatók és vállatok szerverközpontjai generátorok- 
ról üzemelnek. A szünetmentes áramforrások forgalmazóinak 
pedig nő a bankszámlája. 


"1 


rendszereket és alkalmazásokat. A fej- 
lesztéseket, projekteket a labor fenn- 
tartói nem szabják meg, hanem a je- 

lentkező igényeknek adnak teret, esz- 


0 e) 


A támogató cégek között vegyesen ta- 
lálhatók hardver- és szoftveriparosok, 
ám az biztos, hogy igen elit a társaság. 
(Lásd a képet.) A labor igazgatóját az 
IBM , adta", az eServer termékcsalád 
(az IBM teljes hardverválasztéka az 
ügyfélgépek kivételével) fejlesztési al- 
elnökének személyében. 


f 
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AZ ÚJ COREL 


CorelDi 


V/10 


Now Available! 


és Click here. 


anuár 23-án alapvető, vál- 
lalati szintű elhatározáso- 
kat, irányváltást jelentett 
be a Corel. Alapos a gyanú, 
hogy a cég meglehetősen ingatag anyagi 
helyzete volt az a motívum, amely 

a CoreIDRAW grafikai programcsomagról, 
a WordPerfect Office integrált irodai al- 
kalmazásról és legutóbb egy végfelhasz- 
nálói Linux operációsrendszer-változatról 
világszerte ismert céget az alább körvo- 
nalazott , átpozícionálásra" sarkallta. Az 
új stratégia három alappillére a dinami- 
kusan fejlődő technológia, a fogyasztóra 
való fokozott figyelem és a fegyelmezett 
pénzügyi működés. 


Három részre tagolódik a bejelentés is: 
- a kreatív grafikai termékek megma- 
radnak a választékban, mert ezekben 

a Corelnek mintegy 15 éves tapasztalata 
és gyakorlata halmozódott föl. E válasz- 
ték a CoreIDRAW csomagon kívül tartal- 
mazza a Metacreationstől nemrég meg- 
vásárolt KPT effektmodulokat, a Painter 
magas szintű, művészi festőprogramot 
és a Bryce 3D animációs tájkép- és kör- 
nyezettervező alkalmazást. A , válasz- 
tékban maradás" magában foglalja az 
újabb és újabb verziók kifejlesztését, 
továbbá a CoreIDRAW esetében 

a Macintosh változatok kibocsátását is 
(legközelebb a most kihozott CoreIDRAW 
10 verzióét beleértve). Folytatva az ed- 
digi gyakorlatot, a végsőkig erősítik 

a kreatív termékek webes irányultságát, 
összehangolva a Microsoft .NET keret- 
rendszerével, további cég- és szoftver- 
Jog-vásárlásokkal vezető szerepre tör- 
nek ezen a piacon; 

- megtartják és továbbfejlesztik a Corel 
WordPerfect Office integrált irodai cso- 
magot, a kormányzati és jogi terület fel- 
használókat veszik célba, akik eddig is 
a leghűségesebbek voltak a gazdag 
szolgáltatáskészletével és stabilitásával 
kitűnő terméknek. Külön kitér a beje- 
lentés arra, hogy csak az amerikai és 
nemzetközi angol verziók fejlesztésével 
kívánnak foglalkoznia jövőben; 

- nem maradnak hűtlenek a Linux plat- 
formhoz sem. Egyrészt rendre megje- 


lentetik a bázistermékek (CoreIDRAW, 
WordPerfect) linuxos változatait, más- 
részt megtartják érdekeltségüket a kö- 
zeljövőben leválasztásra kerülő új cég- 
ben, amely a Corel Linuxot komplett, 
végfelhasználói megoldássá fogja telje- 
síteni. 


Eddig a nyilatkozat. 


Értelmezés 

SSE TZTZÉKEZ ESZ HETET IKOZET RE TSZ SZESZTZTZTZŐ] 
Nagyon fontos, hogy a bejelentés nem 
szól a Microsoftról, és arról sincs sem- 
milyen információ, hogy az irányváltás- 
ban a Microsoftnak volt-e, és ha igen, 
milyen és mekkora szerepe? 

Ettől még nem hanyagolható el az a kö- 
rülmény, hogy a Microsoft nemrég 
mintegy 124 millió dolláros , segélyt" 
nyújtott az immár több, mint egy éve 
gyengélkedő Corelnek. Ugyanekkor 1e- 
mondott elnöki tisztjéről az informatikai 
és (amerikai) társasági körökben közis- 
mert Michael Cowpland, helyére már ak- 
kor a jelen irányváltást most bejelentő 
(és azért felelős) Derek Burney került. 
Több éves az a spekuláció, hogy a Mic- 
rosoft előbb-utóbb meg fog venni egy 
grafikai szoftvereket fejlesztő céget, 
nem lévén komoly saját fejlesztése ezen 
a téren. De nem vette meg a Microsoft 

a Corelt. 
Viszont a Corel eddigi megnyilvánulásai 
csaknem olyan Microsoft-ellenesek vol- 
tak, mint a Sun Microsysteméi, amely- 
nek elnöke és marketinganyagai rend- 
szeresen és nyilvánosan élesen fogal- 
maznak a monopolhelyzettel és az azzal 
való visszaéléssel kapcsolatban. Ez 

a hangnem megszűnt. 

Korlátozták a bázistermékek továbbfej- 
lesztési irányait a webes grafika irányába. 
Akkor, amikor CoreIDRAW 10 csomagban 
kiteljesedni és véglegessé válni látszott 


az egységes, nyomdai minőségű nyomta- 
tás (levilágítás) , és a megjósolható ered- 
ményű, a végfelhasználó által jól kézben 
tartható színkezelés technikája. 
Korlátozták a WinWord szinte egyetlen 
komoly konkurenseként számon tartott 
WordPerfect értékesítési körét a kor- 
mányzati és jogi felhasználókra, azok 
közül is csak az angol nyelvterületen te- 
vékenykedőkre. A bejelentés csaknem 
szó szerint kimondja: nem fognak sem- 
milyen erőforrást fordítani még a nagy 
nyelvekre (spanyol, német, francia stb) 
történő való honosításra sem. 
És el fogják adni a linuxos részleget. Mi 
mást jelenthet az a megfogalmazás, 
hogy érdekeltségüket megtartva új céget 
alakítanak ki a termék kialakításával való 
törődésre? Jó, részesedésüket megtart- 
ják benne (Meddig? Mekkorát?), csak 
hogy jelezzék a Linux iránti eddig hang- 
súlyozott elkötelezettségüket. 
Nehéz nem belelátni a Microsoft hatását 
mindhárom előre jelzett intézkedésbe. 
ay 
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agy ritkán adódik olyan sze- 
rencse, hogy valamilyen 
ű egyedi szoftverjelenségről 
tudósíthat az ember. Az 
egyik ilyen, amikor a Bryce valamely új 
változatáról van szó. 


Először is: Bryce az amerikai Utah állam 
egy tájalakulatának neve, a helyet egé- 
szen pontosan Bryce Canyon National 
Parknak hívják. 

Másodszor is, a szóban forgó program 
eredeti rendeltetése: valóság- illetve 
fényképhűségű tájképek számítógépes 
generálása. De már a korai, csak macin- 
toshos verziók is képesek voltak meg- 
adott útvonalon mozgatott kamera se- 
gítségével , bejárni" a mesterséges vagy 
szimulált helyszínt. A 4.0-s változat pe- 
dig olyan komoly 3D animációs képes- 
ségekkel rendelkezik, hogy innentől 
————————————. er 
a Bryce nem egy egzotikus szoftver, ha- 
nem 3D animációs, modellező és környe- 
Zettervező alkalmazás. 
———ro ua 
A program alapötlete: hogyan nézne ki, 
ha egy szürkeárnyalatos képet úgy ten- 
nénk térbelivé, hogy minden pontjára 
ráállítanánk a pontot leíró számnak 
megfelelő hosszúságú , drótdarabkát?" 
Ha pedig a Bryce Canyon fényképeit 
megnézzük, egyértelmű, hogy a prog- 
ram alapötletének szülője miért pont ezt 
a nevet adta , magzatának". 

Végül jelen cikkünk indokául immár 
sejthetően az szolgál, hogy nemrég je- 
lent meg a 4.1-es változat, immár 

a Corel bábáskodása mellett. A Bryce 
története során a Corel talán a negyedik 
tulajdonos... 

De essék végre szó a termékről is. Mint 
minden 3D programban, a munka alap- 
vetően 3 fázisból áll: modellezés, anya- 
gozás és világítás, renderelés. (Ez utóbbi 
szó magyarul a képkiszámítást, látvány- 
előállítást jelenti. Miután széles körben 
használatos mind 3D-s, mind játékterve- 
ző körökben, kiejteni mind angolul, mind 
magyarul pont úgy kell, ahogy leírjuk, 
ráadásul nem bonyolult, ezúttal 

a GameStarban is honosítjuk.) Ha moz- 


Kezelőfelület alap- és megváltoztatott állapota 


góképet kell készíteni, akkor mindezt 
megelőzi a forgatókönyv kidolgozása, és 
kiegészíti, illetve átszövi az animálás. 
Amiről közismert, hogy csak a jellegzetes 
képkockákat kell beállítani, a köztes fá- 
Zisokat tetszőleges finomságban és te- 
kintetben (tárgy-, kamera- fényforrás- 
helyzetek, anyagok változása, stb.) 

a szoftver automatikusan kiszámolja. 


Modellezésben a Bryce 4 nem túl erős, 
ami azt jelenti, hogy nem tudunk azonos 
könnyedséggel tetszőleges alakú tár- 
gyakat készíteni benne. De ha véletlenül 
van valamilyen más modellező progra- 
munk, amely például 305 (régi 3D 
Studio) formátumú tárgyak szerkeszté- 
sére képes, akkor jó, mert ezeket 

a Bryce 4 behívja. Alaptesteket és ezek 
halmazelméleti kombinációit (egyesí- 
tés, kivonás, közös rész) kezeli, továbbá 
sejthetően tájelemeket könnyen készít- 
hetünk, és óriási szabadsággal szer- 
keszthetünk. 

Az egyes tárgyakat nagyíthatjuk, kicsi- 
nyíthetjük, torzíthatjuk, forgathatjuk, 
tetszőleges mélységben és szerkezetben 
csoportokba foglalhatjuk. 


Anyagozás alatt a tárgyak felületi tulaj- 
donságainak állítgatását kell érteni, eb- 


A tájszerkesztés alapja a Bryce-ban egy 12 bites, 4096 szürkeárnyalatos festőprog- 
ram, amelyet a kép szerkesztésekor valós időben változó, forgatható, térbeli dombor- 


zati nézet egészít ki 


Bovaton 


ben a Bryce (szerintem, laikus 
szerint...) egyenértékű a , nagy" animá- 
ciós alkalmazásokkal (értsd a 3D Studio 
MAX-szal). 14 féle anyag- (felület-) tu- 
lajdonságot befolyásolhatunk, mind- 
egyiket animálhatóan (képkockáról- 
képkockára változóan), és bármelyiket 
vezérelhetjük tetszőleges bittérképpel 
(fényképpel, vagy szerkesztett mintá- 
val). Egyedülálló a Bryce-ban a felületre 
vetített mintázat befolyásolása a felület 
geometriája alapján. Kicsit egyszerűb- 
ben: változhat a mintázat attól függően, 
hogy a felület milyen meredeken lejt. 
Persze, mert alapvetően tájképeket kel- 
lene a Bryce-szal készíteni, és a mere- 
dek lejtők általában csupaszak... 


Fényforrások tekintetében hasonlóan 
gazdag lehetőségeink vannak: azontúl, 
hogy gömbszerű, kúpos vagy gúla 
(spotlámpák...), henger vagy hasáb ala- 
kú a nyaláb, animálhatóan állítható 

a félárnyékos zóna mérete, a nyaláb 
nyílásszöge, és akár bittérképpel is ve- 
zérelhető, hogy milyen legyen a fény- 
forrás színe, vagy erőssége (mintha szí- 
nes vagy szürkeárnyalatos celofánon 
keresztül szűrődne át a fény). 


A renderelés a Bryce erőssége. Kizárólag 
a sugárkövetéses eljárást alkalmazza, 
amely általában lassabb, mint a közelítő 
eljárásokon alapuló szimulációk, de jobb 
eredményeket ad. Három fokozatban 
lehet állítani az élsimítást, és szintén 
három fokozatban a sugárkövetés fi- 
nomságát. Viszonylag kis gyakorlattal és 
ügyességgel a Bryce-ból döbbenetesen 
valósághű képeket lehet előcsalogatni. 
Mint minden 3D programban, a ren- 
derelés sebessége első-, másod- és 
harmadsorban a processzor sebességé- 


zmestar 
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További példák a különlegesen inutitív kezelőfelületre 


től, negyedsorban a memória mennyisé- 
gétől függ. Figyelembe kell venni azt is, 
hogy a renderelés sok lebegőpontos 
számítást igényel, azaz a Celeron- és 
Duron-jellegű CPU-k nem kifejezetten 
erre valók. Bár, egy 866 MHz-es Celeron 
sokkal jobb lehet, mint egy 400-as PlI... 
Vannak, akik azt állítják, hogy a Bryce 
kifejezetten lassú. Nos, az élsimítás ki- 
kapcsolása és a sugárkövetés lebutítása 
mellbevágóan lerövidíti a renderelési 
időket, míg a kép a legtöbb esetben tö- 
kéletesen használható marad. Például 
ugyanaz a 1024 x 768 képpontos látvány 
az alapbeállításokkal 20, míg a , buták- 
kal" 4 perc alatt készült el, és 1:1 méret- 
aránynál nem volt látható különbség. 


Amiben a Bryce végképp különbözik 

a szokásos windowsos alkalmazásoktól, 
az a kezelőfelülete. Akik még nem dol- 
goztak vele, azokat riasztja a gazdag ki- 
alakítás, de ha kipróbáljuk és hozzászo- 
kunk, egyszer csak észrevesszük, hogy 
a windowsos felületből milyen hihetet- 
lenül sok lehetőség hiányzik... 

Szinte minden, a drótvázas nézeten kí- 
vüli grafikai elem egyben kezelőszerv, 
amiről egyrészt úgy értesülünk, hogy az 
aktív ábrácskák színt változtatnak vagy 
megmozdulnak, ha a kurzor rájuk téved, 
ugyanakkor rövid leírás jelenik meg 

a bal alsó sarokban. Ettől a kezelés ta- 
nulása drámaian lerövidül. Ami miatt 
meg nem nélkülözhető a legális pél- 
dánnyal járó, kiváló minőségű, nyomta- 
tott kézikönyv, hogy az így feltáruló le- 
hetőségeken felül még számtalan olyan 
van, ami magától nem jut az ember 
eszébe. Egy példa: ha nyomva tartjuk 

a szóközt, az egyes kezelőpanelek a bal 
gombbal tetszőleges helyre von- 
tathatók... Egy másik: ha a szerkesztő- 
területen a Ctr1-gomb lenyomva tartásá- 
val kattintunk: kis menü jelenik meg az 
adott nézetben egymás fedő objektu- 
mok listájával, ahonnan név szerint vá- 
laszthatjuk ki, melyiket szeretnénk kije- 
lölni (enélkül is lehetséges, de sokkal 
nehezebb...) 


A 4.1-es verzió renderelése egy hajszál- 
nyival gyorsabb, mint a 4.0-é, kapunk 
néhány térfogati anyagot, amelyekkel 
még valósághűbb felhőket, füstgomo- 
lyagokat és robbanásokat lehet előállí- 
tani, továbbá végre megkapjuk a 305- 
exportlehetőségét amellett, hogy be- 
hívhatóvá válik például a térképészetben 
világszerte alkalmazott DEM (digital 
elevation map, kis felbontásban me- 
gyénként lehívható az internet megfele- 
lő helyéről az Egyesült Államok területe, 
és további nevezetes tájegységek.) 


A Bryce 4.0 ára mintegy 80 000 Ft : áfa, 
hazai nagykereskedői a Codra Kft. és 
a Trans-Europe Kft. A 4.1-es frissítés 
ingyenes, mintegy 7,7 megabájt, a Corel 
webhelyén lelhető fel, életbe léptetésé- 
hez az eredeti CD szükséges. 

czy 
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2. kép: nyomásérzékeny tablet beállításai 


ióta világ a világ (ponto- 
) sabban, mióta létezik színes 
megjelenítő a PC-hez, azaz 


cirka 1984 óta), a rajzoló-, 
festő-, képfeldolgozó programok az alap- 
alkalmazások közé számítanak. Mihelyt 
valaki kicsit is beleun a játszásba, azon- 
nal képeket akar nézegetni, vagy rosszabb 
esetben (0) festegetni szeretne. Amióta 
pedig fényképeket is könnyedén lehet di- 
gitalizálni - lapolvasóval vagy digitális 
kamerával -, egyre inkább divatba jönnek 
a fotóretusáló- illetve torzító programok. 
Ezekkel foglalkozunk most. 


Kezdjük az egyszerűbbel: ha valaki nem 
tudná, létezik egy IrfanView32 nevű sza- 
bad szoftver, amely a képek , háztartási" 
kezelését szőr-bőr megoldja. Ritkaság, 
gyöngyszem, a klasszikus értelemben is 
jó minőségű program: mindössze 500 ki- 
lobájt az egész, de mindent tud, amire 

a közönséges halandónak szüksége lehet 
az összes létező és nem létező képformá- 
tum gyors megtekintésétől kezdve a dia- 
vetítésen át az MP3 hang- és MOV mozi- 
fájlok lejátszásáig. Át is lehet vele mére- 
tezni a képeket, színmélységet lehet vál- 
tani, és konvertálni tetszőleges formáról 
másik tetszőlegesre. Egyébként a prog- 
ramról részletesen a 2000/5-os számban 
énekeltem. Azóta képességei - bedolgo- 
zó modulok révén - a nem képfájlok le- 
játszása felé bővültek. Frissebb változatai 
rendszeresen szerepelnek a CD-n. Akinek 
több kell, az már nem közönséges halan- 
dó - valamilyen irányban... 

Egy másik klasszikus a Paint Shop Pro, 
demóváltozata shareware, azaz csak 30 
napig használható, jelenleg a 7-es vál- 
tozatnál tart. CD-s, dobozos, teljes vál- 
tozata 109 dollárba plusz a postakölt- 
ségbe kerül. Néhány szoftverkereskedő 
árulja is itthon. 

Nem mi írunk róla először, kezdjük tehát 
a negatívumokkal. 


Más közlések képtelenek ellenállni an- 
nak, hogy ki ne jelentsék: a PSP7 már 
szinte versenytársa az Adobe 
Photoshopnak. 


s Übjects elections Basks Window. Help 
Eat al MTI? éa 
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3. kép: a Paint Shop Pro 7 jellegzetes munkaállapota 


Habár a két program műfaja azonos 
(alapvetően raszteres - pixeles - kép- 
szerkesztők), az ár-érték arány megle- 
hetősen kegyetlenül érvényesül. Ne le- 
gyenek kétségeink, a Photoshop 10- 
szeres ára tízszeres értékeket fed le, 
kezdve a korrekt, azonosan ismételhető, 
professzionális nyomdai nyomtatástól 
a vektoros objektumok sokaságán és az 
egyedülálló szövegkezelésen át a színi- 
leg és formailag kifogástalan, széles 
körben paraméterezhető effektusok tö- 
megeiig. És akkor még szót sem ejtet- 
tünk a programozhatóságáról, stb stb. 


A Paint Shop Pro, összes valós érdemei- 
vel egyetemben, a láthatáron sem lát- 
szódva marad le a Photoshoptól. 


Azis igaz viszont, hogy 109 dollárért nem 
lehet jobb, bővebb szolgáltatáskészletű 
festőszoftverhez jutni, mint a Paint Shop 
Pro. Ha már a színbontásnál tartunk, aki 
tudja, mi az, tekintse meg az 1. képet. 
Közhelyszerűen mentegetőznünk kell: az 
évek és a verziók során a Paint Shop Pro 
is olyanná fejlődött, hogy ha szolgálta- 
tásai egytizedét valamennyire is részle- 
tesen szeretnénk ismertetni, ahhoz 
mintegy 10 oldalra lenne szükség. To- 
vábbá nem minden ismertetett tulajdon- 
ság új a 7-es változatban. Ezúttal a fes- 
tési tulajdonságokra koncentrálunk, 
azokra is csak felületesen, és szintén 
terjedelmi okokból nem tekintjük át 

a szoftver egész élettörténetét. 

Ha valaki tényleg festeni akar a Paint 
Shop Próval, ruházzon be egy 


5. kép: a mű, melynek elkészítése mint- 
egy 6 percbe tellett — miután a bogarak, 


levelek, repülőgépek és pénzérmék 
sSzórható" képei készen álltak ren- 
" delkezésre 


nyomásérzékeny digitalizáló táblát, 
amelyet a Wingx helyből támogat 

a WinTab szoftvercsatolón át. Azaz ha 
egy rendszerinduláskor megérzi a jelen- 
létét, kéri a telepítő CD-t, és be is üze- 
meli. Minek utána a Paint Shop Pro 
ecsetvonásainak szélessége, színe és- 
vagy fedettsége a toll nyomásától fog 
függni, mintha csak hagyományos papí- 


ron, hagyományos eszközzel dolgoznánk. 


(2. kép. Azért vannak különbségek, de 
azokról majd alkalomadtán, máskor.) 
Rém lényeges, hogy a festőprogramok- 
ban általában, és a Paint Shop Próban is 
- ugyanúgy, sőt ügyesebben működ- 
nek a vágólapműveletek (másolás, ki- 
vágás, beillesztés), mint a szövegszer- 
kesztőkben; 

- rengeteg módon lehet használni 

a maszkokat (zárt alakzatokat, amelyek 


behatárolják az adott művelet érvényes- 
ségi területét); 

- könnyen és gyorsan változtathatjuk 
művünk méretét, felbontását, elhelyez- 
kedését; 

- bármely állapotot elmenthetjük ké- 
sőbbi felhasználás, vagy onnan más 
irányban való folytatás céljából; 

- mindig van legalább egy lépésnyi 
Undo, azaz legalább az utolsó műveletet 
érvényteleníthetjük. 

Hivatásososoknak és tehetségeseknek 
ennyi elég is lenne. Ha dolgozni kell, 
vagy feszít az ihlet, hamar felderíti az 
emberfia, mire képes a szoftver. 

Miután mi vagyunk többen, érdekes le- 
het, mire megyünk, ha csak a képzele- 
tünk határtalan, ügyességünk véges. 
Leghasznosabb a szöveg- (Text) eszköz, 
mert ezzel helyezhetünk feliratokat a rajz- 
ra. Hasonlóképpen élvezetes aPicture Tube 
(szószerint: , képcső", de ez már foglalt, 
így hát legyen inkább , tárgyszóró") nevű 
lehetőség, mellyel előre gyártott képecs- 
kékkel szórhatjuk teli a vásznat. 

Gyakorta hasznos a klónozás, mellyel egy 
kép tetszőleges részletét mintegy ecset- 
vonásonként megismételhetünk a képen 
belül, avagy egy másik képben. (Így le- 
het például kedves barátunk fejét rossz 
hírbe hozás céljából egy pajzán felvétel 
férfi vagy női résztvevőjének nyakára 
csempészni, és leggyakrabban így ké- 
szülnek a híres színésznők az interneten 
szabadon terjedő ledér fényképei is.) 
Igen jól kihasználhatók a rétegek: 
egyes motívumokat külön rétegbe he- 
lyezve egymástól függetlenül és szaba- 
don manipulálhatjuk a kép jellegzetes 
részleteit, és-vagy ily módon készíthe- 
tünk könnyen, gyorsan egyszerűen 
Végül alkalmazhatjuk az effektek gya- 
korlatilag végtelen tárházát. A képszer- 
kesztők elmaradhatatlan minőségi jel- 
lemzője, hogy hányféle effekt van ben- 
nük. Természetesen a programról az 
effektek szára a világon semmit nem 
mond, de legalább számszerű adat. A hi- 
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vatásosok között szájhagyomány útján 
terjed, hogy melyik program melyik 
effektje kiemelkedő minőségű, ami mi- 
att érdemes évente egyszer elővenni 

(,. kölcsönkérni" valakitől, akinek törvé- 
nyesen megvan...) 

És itt mégiscsak megállunk egy kis tör- 
ténelmi visszatekintésre. A programozók 
észrevették, hogy ha a digitalizált képen 
(egy számsoron) végrehajtanak bizo- 
nyos matematikai műveleteket, azok 
jellegzetes vizuális hatást gyakorolnak 

a képre. Például, ha két képet (a kép- 
pontjaikat jellemző számokat, rendezet- 
ten) összeadunk, azok egymásra vetül- 
nek. Ezt súlyozottan is meg lehet tenni, 
az eredményen annál halványabb lesz az 
a kép, amelynek a súlya kisebb. De ez 
csak a legegyszerűbb példa. A lehetősé- 
gek száma többszörösen végtelen, ép- 
pen azért van annyi effekt, mert köny- 
nyen programozható matematikai eljá- 
rásokkal látványos hatásokat lehet elér- 
ni. Ilyen például a Paint Shop Pro 7-be 
ismét bekerült Page Curl (göngyölítés, 
magyarul szamárfül) , amit a hivatásosok 
az effekt primitívsége és félre nem is- 
merhetően egyszerű alkalmazhatósága 
miatt soha nem használtak. 

Visszafelé is érvényesült a jelenség: kide- 
rült, hogy néhány hagyományos, ,ana- 
óg" effekt pofonegyszerű matematikai 
eljárással hozható létre. Például a , fény- 
erő" szabályzása nem más, mint a teljes 
számsorhoz ugyanazt a számot hozzáadni 
vagy levonni. A kontraszt növelése már 
ícsit bonyolultabb (a számsor statisztikai 
szórását kell növelni vagy csökkenteni), 
de még mindig igen jól programozható. 
Egy ideje divatosak a világítási hatások: 
a kép , fényerejének" az egyes típusú 
ényforrások fényfoltjainak megfelelő 
alakú területen és erősségeloszlásának 
megfelelő mértékben való növelése. 

A Paint Shop Pro 7-ben öt fényforrást 
alkalmazhatunk egyidejűleg, mind- 
egyiknek más lehet a helye, színe, ere- 
je, és fénykúpszöge. 


ey 


ILLÚZIÓJA 
használóknak általában fo- 
galmuk sincs, eszközük ho- 

(d gyan működik. Tévedések 
elkerülése végett ez a meg- 
állapítás nem lekicsinylő. Lehetetlen 
minden autóvezetőt közlekedési- és hő- 
erőgépész továbbá elektromérnökké kiké- 


pezni csak azért, hogy értse, mi történik, 
amikor autóját vezeti. 


Az átlagos PC-használó sem tud szinte 
semmit a gépéről. Megvette, és használ- 
ni szeretné. Ahogy az idő halad, lassan 
rádöbben, hogy valamivel több pénzért, 
mint előzőleg tervezte, egy beláthatatlan 
bonyolultságú és tökéletesen megjósol- 
hatatlan megbízhatóságú rendszert üze- 


orton WinDoctor 


Invalid File Extenrionr (19 problems) 
The File Extentina secbon ef your Wéndows Registty contans one or more irvökd entiez. This can cause document: tó open 
agroparty 
0 invalid Help Files (1 problem) Medium 
Pioblem The Help ssetion of your Window ilegjatty contains one or more invabd írd-z to Help tisz. Thiz can csuse yox Help fex to open 
merogey 


€  invalid Shortcuts (18 problems) Medium 
Ptoblem Some shortcuts on yos computer refer Io Hlez that have bsen moved or no longer esést 


(9 Missing Microsoft Shared Files (2 problems) Medium 
fioblem The Microsolt ihared secben ol your Windows Flegiety refétt 10 one or mere missing Éles. Tiz can case appácatone to nun 
mgropety 


Total Physical Memory: 128 MB 
Total windows Memory: 370 MB 
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(A WinFax Basic Edition — 
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A professzionális kiszerelés összetétele 


meltet. Minél többet tud meg a PC-ről, 
annál több kérdése támad, amelyekre 
senkinem tud megnyugtató, és teljes 
választ adni. Többek között azért sem, 
mert saját felkészültsége nem alkalmas 
arra, hogy a korrekt választ megértse. 
Az érdeklődő felhasználó vagy eljut odá- 
ig, hogy felismerje: nem teljes és kor- 
rekt válaszokra van szüksége, hanem 
csak arra az érzetre, hogy valamelyes 
tudás és hatalom birtokába jutott - vagy 
kérdez, kérdez, kérdez, és egyre inkább 
úgy érzi, hogy az emberek udvariatla- 
nok, türelmetlenek, mellébeszélnek, 
kellene tehát valami, amely érthető mó- 
don feltárja előtte gépe intimitásait, és 
lehetőséget nyújt az átfogó vezérlésre. 
Mindkét esetre a Norton SystemWorks 

a megoldás. Az érdeklődő felhasználó 
számára a hatalom illúzióját nyújtja: azt 
az érzetet, hogy egyrészt ért a gépéhez, 
másrészt befolyásolni tudja működését. 


A termék 


Elég nagyocska csomag a SystemWorks. 
Kétféle, Standard és Professional kisze- 
relésben kapható. Előbbi nagyobb részei 
az Utilities, az AntiVirus, a CleanSweep 
és a Web Services (ahogy a doboz emlí- 
ti). Utóbbi kiegészül a Norton Ghosttal 
és a WinFax Basic (alap-) verziójával. 

A Symantec Magyarország a Profes- 
sionalt bocsátotta rendelkezésünkre ta- 
pasztalatszerzés céljából. 

A Utilities a rendszerbabusgatás szer- 
számosládája, az AntiVirus rendeltetését 
nem kell magyarázni, a CleanSweep 
(tisztára söprés") a nemkívánatos vagy 
fölösleges állományok biztonságos eltá- 
volítására szolgál, a Web Services pedig 
a Symantecnek az új, internetes gazda- 
sághoz való elkötelezettségét hivatott 
hangsúlyozni. 


Product Support 
) ár Image 
) B LiveUpdate - Norton Utilities 
; És Norton Diagnostics 
) $ Norton Disk Doctor — 
. 9 Norton File Compare 
6 Norton Optimization Wizard 


— 8£$ Norton Registry Editor 


2 Norton Registry Tracker 
B Norton System Doctor 
A Norton Utilities Help 
(3 Norton Utilities Integrator 
Bl Norton WinDoctor 
"2? Norton Wipelnfo 
B Rescue Disk 
Speed Disk 
System Information 
3 Unerase Wizard 


Nos, a Norton Ghost (ghost - kísértet) vi- 
szont komoly dolog, a SystemWorks 
2001-ben a 6.5-ös változat található, és 
mint megtudtam, a hálózati rendszergaz- 
dák imádják. Alapfunkciója, hogy állo- 
mányba írja egy teljes merevlemez, vagy 
annak egy partíciója teljes tartalmát, be- 
leértve a , háztartási" adatokat is. Nyilván 
annak érdekében teszi ezt, hogy szükség 
esetén vissza is írja ezeket a helyükre. 
Aminek az az értelme, hogy így tökélete- 
sen vissza lehet állítani egy korábbi mű- 
ködőképes állapotot, valamint korlátlan 
számú, azonos szoftver-feltöltöttségű 
PC-t lehet viszonylag gyorsan előállítani. 
Elsőre azt gondolnánk, hogy a merevle- 
mezek ilyetén klónozásához kell egy sok- 
kal nagyobb merevlemez, amelyen a(z 
úgynevezett) leképezések (image fájlok) 
elférnek. Egyrészt a Norton Ghost haté- 
konyan tömörít, ezért gyakran egy egy- 
ségre fölfér két ugyanakkora egység le- 
képezése. Másrészt a 2001-es változat 
kezeli az írható-újraírható CD-ket, ami 
azt jelenti, hogy egy nagy leképezést 
több lemezen is el tud helyezni, és onnan 
vissza is tudja írni. 

A Winfax Pro részleteivel ezúttal nem 
foglalkozunk, csak megemlítjük. Nyilván 
faxokat lehet vele küldeni és fogadni, 
nyilván kell hozzá egy faxmodem-kártya 
vagy külső eszköz, nyilván ugyanúgy 
működik, mint minden más faxprogram, 
azaz nyomtatóként látszik a rendszer és 
az alkalmazások számára, nyilván átveszi 
a rendszerbe integrált címjegyzékek tar- 
talmát, sőt, még borítót is lehet vele 
tervezni. Megjegyezzük továbbá, hogy 

a WinFax nem egy a , futottak még" ka- 
tegóriából, hanem az egyik legismer- 
tebb és legelterjedtebb - értsd: legjob- 
ban kitesztelt ezért megbízható és ke- 
zelhető - faxoló alkalmazás. 

Legyen itt annyi elég az AntiVirusról is, 
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hogy , ő" a másik (vagy az egyik) legel- 
terjedtebb víruskereső, -jelző, -irtó 
(nem kívánt törlendő). Kiváló bizton- 
sággal ismer föl minden ismert vírust, 

úi gyanakszik az ismeretlenekre, működé- 
sa se széles körben automatizálható és sza- 
bályozható - de ne használjuk más ví- 
rusvédővel együtt. (Az egyiket" se 
használjuk a Norton AntiVirussal...) Ha- 
csak nem szeretjük, ha a gépünk le-le- 
fagy. Vírusadatbázis-frissítést minden 
CD-nken találhat az Olvasó a NAV-hoz is. 


Kérdések 


Ahogy az ember halad előre a 
SystemWorks megismerésében, szintén 
kérdések merülnek föl. Például: ha az 
intergrátorban (központi menürend- 
szerben, amelyet a Norton SystemWorks 
parancsikon indít el) a Norton Utilities 
menütételei azonosak a Start Menüben 
elhelyezettekkel, akkor a többi kompo- 
nensnél ez miért nincs így? Mi a különb- 
ség az integrátor és a Start Menü tételei 
között? Miért szerepel a Norton Utilities 
Integrátor a saját menüjében? Miért 


Hmm, nem is rossz a gépem! 


B 
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SSE taste ző 
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System Benchmark 


nem szerepel a Web Services a Start Me- 
nüben? Miért nevezik ezt az 
Integratorban Symantec Webnek? Miért 
nincs pont ehhez súgó, olyan tételek- 
hez, mint , Symantec Security Analyzer" 
(biztonsági elemző)? Az rendben van, 
hogy a profik eszköze a Norton Ghost, de 
a WinFax Basic miért nem járhat az 
egyéni, közönséges halandónak? 

Nem fogok a kérdésekre válaszolni, mert 
a GameStarnak nem feladata 

a SystemWorks technikai támogatása. 


Értékelés 


TETCZZZESEZEZEENEZÜZ TERBEN SZESZ TETZEESVESZTOCZ 
A gúnyos, cinikus hangvétel nem telje- 


sen indokolt. Igenis stabilabb és meg- 
bízhatóbb az olyan PC-k működése, 
amelyeket a Norton SystemWorks kom- 
ponenseivel , kezelnek" - de ehhez 
csaknem ugyanolyan hozzáértés szüksé- 
ges, mint ami egyébként is szükséges 
lenne a biztonságos munkához. (Oh, 
nyelvbotlás. Mintha a PC-n csak dolgoz- 
ni lehetne. Nos, mint az köztudott, a já- 
tékra használt gépek igénybevétele sok- 
szorosa annak, mint amit például az 
Office 2000 napi rutinszerű használata 
jelent. Játék közben a gép bizony kemé- 
nyen dolgozik...) 

Nem mindegyik komponens szükséges 
egyformán. Véleményem szerint az 
alább felsoroltakon kívüli összetevőket 
csak ritkán vesszük elő. 

Alapvető fontosságú a Speed Disk és az 
AntiVirus. A tartsuk szárazon a lőport" 
alapelv ma úgy hangzik, hogy , töredék- 
mentesítsük hetente minden merevle- 
mez partíciónkat és használjunk vírusvé- 
dő programot". Az állományok minden 
határon túl való töredezettségét célszerű 
elkerülni. (Láttam már néhányszáz kilo- 
bájtos fájlt több mint 200 darabban... Itt 
nem részletezzük, de a PC kiváló állo- 
mányrendszereinek működése során az 
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állományok fizikailag egyre több darab- 
ban foglalnak helyet a merevlemezen. 
Belátható, hogy így lassabban olvasha- 
tók el, és tetemesen megnő a hibázás 
lehetősége is.) A vírusvédő alkalmazását 
manapság még kevésbé kell indokolni, 
mint bármikor máskor. 

Sokszor segít az Unerase. Könnyen és 
gyorsan visszanyerhetjük törölt állomá- 
nyainkat. Ja, ahhoz, hogy egyáltalán 
gondoljunk rá, már rég le kellett szok- 
nunk a rendszer Szemetes (Recycle Bin) 
szolgáltatásáról, mert onnan tényleg 
gyerekjáték visszanyerni a dolgokat. Az 
Unerase akkor kell, ha már a Szemetes- 
ből is kitöröltünk valamit, mégis kell. De 
az Unerase-re is igaz, hogy annál való- 
színűbb a siker, minél kevesebb ese- 
mény történt a törlés, és a hibára való 
rádöbbenés között. 

Szeretem a System Informationt. Bárme- 
lyiket. (Merthogy számos programban 
van ilyen, mintegy mellékesen.) Miután 
a Norton SI igen részletes, és szemléle- 
tes, ezért számomra fokozottan kívána- 
tos. Milyen jó lenne, ha a memória fog- 
laltságát mutató modul mintegy feladat- 
kezelő (Task Manager) is lenne, ahonnan 
aki lehetne lőni", ami nem kell... 

Néha vonz a System Doctor. Hogy folya- 
matosan tudjam, mi történik a gépem- 
ben. DirectX változata persze nincs, já- 
tékok közben nem használható. Aztán 
mindig eszembe jut, hogy ha semmi más 
nem fut a gépen, csak ez, a CPU terhelé- 
se akkor sem megy 5 9 alá, és hogy 21,3 
megabájtot foglal a memóriában... (sa- 
ját, illetve a SI bevallása szerint) 

Végül meglepően jó eredmény értem el 
a WinDoctorral, a Netscape 6 (egyéb- 
ként szabályos és hibátlan) letörlése 
után meglehetősen depresszióba esett 
Netscape 4.75 meggyógyításában. Haté- 
konyan segített kitakarítani a Registryut. 
Nekem úgy tűnik, hogy a SjstemWorks 
2001 Standard 24 - 25 ezer, és 

a Professional 33 ezer forintos (egy pél- 
dányos, teljes, áfátlan) ára nem rossz 
befektetés. 


gy 


B) Mélyvíz - BARÁT VAGY ELLENSÉG 


szoftver 


BARÁT VAGY 
ELLENSÉG? 


" — eltek-múltak a napok, de 
mégse küldött nekem senki 
képeket. Néhány nappal 
a cikk leadása előtt már el- 

kezdtem izgulni, hogy mégis mi lesz, ha 
nem lesznek képek?! Aztán mint , villám- 
csapásból a derült ég", elkezdtek özönle- 
ni a levelek, rengeteg képpel, megmentve 
engem a teljes elkárhozástól... 


Ennyire még nem ijesztettetek meg, de 
mindenesetre köszönöm, hogy ismét 
küldtetek anyagot! A CD-n egészen pon- 
tosan 72 különböző kép található, van, 
amelyik hasonlít korábbi , alkotásokhoz", 
de úgy érzem, elnézhetjük a beküldőnek. 
Gondolom, sokakat nagyon érdekel, 
hogy miként is alakul a Microsoft sorsa. 
Néhány fontosabb (és érdekesebb) dol- 
got össze is szedtem nektek, hátha még 
nem hallottatok róla. 

A szoftver óriás éppen fejlesztés alatt álló 
internetböngészője, az Internet Explorer 
6 valamilyen úton-módon kikerült a há- 
lóra. Olyannyira nyilvánosságra került, 
hogy a , legnagyobb" hivatalos (nem ka- 
lóz) honlapokon is meg lehetett találni, 
igaz, csak néhány napig. A cég állítása 
szerint csak a hivatalos bétatesztereknek 
adták ki, akikkel titoktartási nyilatkozatot 
írattak alá, tehát nem értik, hogy ez ho- 
gyan történhetett meg. 

Fontos bejelentés, hogy a Microsoft jö- 
vőben megjelenő szoftverei nem verzió- 
számot, hanem neveket kapnak. Erre 

a sorsra jutott az eddig Windows Whistler 
Ji munkanéven futó fejlesztés is, mely az év 
végén Windows XP (Windows Experience) 
néven fog a boltokba kerülni. 


Magyar akarok lenni! 

TESZT ÁE TSEESES EZEN EK ITSEZTETETTETTEZTEET] 
Első képünkön megfigyelhető egy igen 
ritka honosítási probléma. Ilyen és ehhez 
hasonló telepítő programok akkor szület- 
hetnek, ha mondjuk egy angol, vagy bár- 
mely más anyanyelvű emberke bemeséli 
magának, hogy ő pedig beszéli a mi 
nyelvünket. Ekkor elkészül egy ehhez ha- 
sonló program, és kész a káosz. És mivel 
emberünk nem is sejti, hogy hibázott, 
egészen addig ez a förtelem marad meg, 


Bs 


amíg valaki nem figyelmezteti a céget er- 
ről. Sokszor megesik más, ennél jóval na- 
gyobb költségvetésű fejlesztésekkel is... 
Hasonló honosítási problémákat lehet 
megfigyelni a második képrészleten is. Ez 
annyiban kellemetlenebb, hogy a Win- 
dows Media Player programjában találha- 
tó, amely valóban egy igen nagy fejlesztés 
része. A Windowsnál egyébként bizonyos 
mértékben érthetők ezek a fordításbeli 
problémák, hiszen felfoghatatlan mennyi- 
ségű szöveg lehet az egész rendszerben 
(így is tisztelettel tartozunk azoknak, akik 
képesek nekiülni és lefordítani). 


A rendszer nélküli rendszer! 
ESSZZZEZAZO TEHET EKEZETES E SEEE E TZEEEZEZET 
Kedves olvasó küldte nekünk a harmadik 
képet, melyen szintén egy értékes pilla- 
natot sikerült megörökítenie. Ezen 

a programok hozzáadása/eltávolítása 
párbeszédablak látható, melyen látszó- 
lag semmiféle program nincs. Ám olva- 
sónk szerint egy igen jól összeállított 
operációs rendszerből lopta a képet, 
aminek következtében itt tornyosulniuk 
kellene a különféle programoknak. Ilyen 
egyébként már az én gépemen is előfor- 
dult, vagyis nekem is azt jelezte a gép, 
hogy semmi sincs telepítve. Ez különö- 
sen akkor volt kellemetlen, mikor a ma- 
gazin CD-mellékletére felkerülő progra- 
mokat próbálgattam. Namármost, ha 
mind a harminc akárhány programnak 
minden hónapban fenn kellene marad- 
nia a gépemen, nemcsak az operációs 
rendszer halálozna el, hanem a merevle- 
mezem is. Nekem egy újraindítás meg- 
oldotta a gondomat, de azóta sem tu- 
dom, hogy ez miért is fordulhatott elő. 
Szerencsére azóta nem jött elő, vagyis 
nyugodtan tudom törölgetni az egyes 
szoftvereket, leszámítva egy igen 
nagy...programot. 


Windows hibák 


összes Windows programból, :miefőtt 


jeálítást és azután zárd be a, 
Katinsd Következő folytatni a Beálítás 


Add to fOD eirÁlalp 
zp ari EMANKOD giffÁirzip 
Run CleanDísk € 


Nem mind Star, ami Office 


Manapság a mindennapi használatba tel- 
jesen beékelődött Microsoft Office egyik 
nagy ellenfele lehet a közeljövőben, 

a hasonló képességekkel ellátott 
StarOffice nevű program. Szövegszer- 
kesztő programja igen jó, ám nem tud 
annyit, mint a nagy testvér. (Nem is állít- 
ja... 5.2-es változata az MS Office 97-tel 
viszont teljesen egyenértékű - czy.) Van 
viszont egy igen előnyös tulajdonsága, 
mégpedig az, hogy teljesen ingyenes. 
Nem harminc napig használható, hanem 
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totálisan, életünk végéig. Több fájlfor- 
mátumot ismer, beleértve a Wordöket is. 
A jelek szerint azért egy ilyen jó felé haj- 
ló program sem lehet tökéletes, hiszen a 
mellékelt képen látható kis krix-krax er- 
ről tanúskodik. Még mindig lehet (és ez 
a valószínűbb), hogy egy kisebb modul 
hibája. Efféle gondokba akkor szoktunk 
ütközni (itt a szerkesztőségen belül), 
amikor mondjuk egy fájlnévbe túl sok 
ső" illetve , ű" karaktert teszünk. Ekkor 
néha megzavarodnak a programok, és 
vagy nem találják azt az állományt, vagy 
egyszerűen nem hajlandók megnyitni. 


EE (Nem lehet elégszer hangsúlyozni, hogy 


soha, semmilyen állomány-, könyvtár-, 
lemez- vagy bármilyen egyéb névbe ne 
tegyünk semmilyen ékezetes karaktert, 
még akkor se, ha lehet. - czy) 


A Windows a memóriában 

is elfér?! 
KERBEEZEZKEESZZSETT EZTET S OSZTTERUSEEETTSZTTE] 
Biztos többen emlékeztek arra a nemré- 
giben bemutatott képre, melyen a Win- 
dows Commander szerint a gépben ki 
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tudja mennyi CD-ROM meghajtó volt. 
E hónapban egy kedves olvasó elküldte 
nekem ezt a képet, melyen jól látható, 
hogy az ő egész rendszere a memóriában 
van, hiszen se hajlékony-, se merevle- 
meze nincs a gépében. Legalábbis a jól 
ismert Commander program szerint. Az 
ilyen képeket általában akkor lehet el- 
csípni, amikor mondjuk nagy fájlokat 
másolunk, és a gép nem képes elég 
gyorsan frissíteni a képet. Ilyenkor 
a program háttere (a jól látható fehér 
rész) előbb jelenik meg, mint a hardver- 
illetve szoftveradatok. Remélem, azért 
senki nem hiszi, hogy minden a memó- 
riában van, és nem szeretnék olyan le- 
veleket kapni, hogy miként lehetne 
mindent a felső memóriába tölteni... O. 
ZeroCool 


Köszönet a képekért: 
JOHNNY 

Murka 

Pokorny Zoltán 
Viczinger Dániel 
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NEM A SEBESSÉGÉÉRT 
SZERETJÜK 


" — öbb Matrox kártya is fűti 
p a GameStar berkeit. Van, 
akinek jobban, másnak 


pedig kevésbé tetszik, de 
mind kiváncsian vártuk a következő 
aNagy" fejlesztést, a Matrox G450-est. 
Amíg a G800-as meg nem érkezik, mu- 
száj volt kipróbálnunk a , kis" elődöt. 


Tapasztalataink szerint a Matrox kár- 
tyák nem követik a játékok fővonalát. 
Ezzel szemben remekül el lehetett ját- 
szani a Ouake 3-mal, még a Bump 
Mapping bekapcsolása után is (amit 
egyébként hitelesen máig csak ezek 
a kártyák képesek előállítani). Ahogy 
telt-múlt az idő, egyre jobb és kemé- 
nyebb hardvert igénylő programok je- 
lentek meg, amelyeknek bizony már 
kevéske a 6450. A mellékelt képeken 
jól látható, hogy egyes tesztprogra- 
mokban sem tudott szép eredménye- 
ket elérni. 

De az már elsőre feltűnt, hogy a kár- 
tya nem okoz olyanfajta tex- 
túrahibákat, mint az eddigi 
Matroxoktól már megszokhattuk. Ez 
persze még nem elég ahhoz, hogy 
ennyiért megvegyük, hiszen hasonló 
áron már sokkal , gyorsabb" kártyák is 
vannak. A legfontosabb kérdés, hogy 
ki, mire akarja használni a gépét. 
Vannak, akik játékra, mások egyszerű 
szövegszerkesztésre. Grafikai, kép- 
szerkesztési munkára viszont remek 
választás. 


hj Mélyvíz - MATROX 6450 DUAL HEAD 32MB 


Meggondolandó 


különlegességek 


Mint már említettem, nem olyan játé- 
kokhoz találták ki a G450-est, amelyek 
még egy 600MHz-es processzor társasá- 
gában is elég lassúnak bizonyultak rajta. 
Akkor mégis miért, és egyátalán kinek 
éri meg? 

Annak, aki keményen akar vele dolgoz- 
ni. Az alapból két monitorcsatlakozóval 
felszerelt kártyával több érdekességet is 
előcsalhatunk már jól ismert számítógé- 
pünkből. Az egyik ilyen lehetőség, hogy 
két monitort kötünk a kártyára, és azok 
egyszerűen kiegészítik egymást, vagyis 
az egyik képernyőről a munkaterület 
egyszerűen átlóg a másikra. Így kelet- 
kezik a 2048 x 768 pixeles munkaasztal. 
Megtehetjük azt is, hogy az egyik kép- 
ernyőn a normál méretű képpel dolgo- 
zunk, a másikon pedig a nagyított válto- 
Zat látszik. Az érdekes dolgok ott kez- 
dődnek, amikor TV-re kötjük az egyik 
kimenetet, azaz egy kártyával az egyik 
képernyőn dolgozunk a másikon DVD- 
filmet futtatunk. De két DVD-t is nézhe- 
tünk egyszerre: míg mi a szobában fi- 
gyeljük (természetesen kis ablakban), 
addig anyuék egy másik szobában néz- 
hetik ugyanazt (immáron teljes képmé- 
retben) a filmet. 


Vagy. Előadásoknál, megbeszéléseknél 
szabályozhatjuk, hogy a képnek ponto- 
san melyik részét vetítse ki a kártya 

a másodlagos kimeneten. Így a , műsort" 
a nézők a kivetítő és vászon segítségével 
figyelhetik. Végül, de nem utolsó sorban 
arra is van lehetőség, hogy egyszerűen 
lemásoljuk (klónozzuk) az aktív képet, 
így mind a két monitoron ugyanaz lesz 
(ez lehet akár két monitor, vagy egy mo- 
nitor és egy TV kombinációja) . 


Értékelés 


ERMETEKEZZESSETZS TEVET OR ÉZZESZSZZKZNGITEGKEZSETTET TAT 
Végül is, aki , csupán" játszani akar, an- 


nak nem érdemes Matrox G450-est vá- 
sárolni. Hasonló áron már sokkal jobb 
vJáték-" kártyákat is lehet kapni. Grafi- 
kusok, honlapkészítők, vagy egyéb 
a hobbikertészettel" foglalkozóknak 
azért érdemes elgondolkodniuk, hogy 
mi is legyen a következő fejlesztésük. 
A gond ott kezdődik, hogy valószínűleg 
még egy monitorra be kell ruházni, ami 
pedig eléggé pénztárcaszaggató jelen- 
ség szokott lenni, főleg a 19 és több hü- 
velykes képátlójú monitoroknál. 
ZeroCool 


A kártyát a Spy Computer jóvoltából 
tesztelhettük (484-08-19) 
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TDK CyClone CD-R/RW 16x10x40x 


bben a hónapban elsőként 
EM volt szerencsénk kezünk 
W ügyébe venni egy 16-szoros 
CD-írót, mely több megle- 
petést okozott. A szokásos méretű meg- 
hajtó dobozában több finomságot talál- 
tunk. A vásárló megkapja a Nero Burning 
ROM 5, teljes verzióját, két írható CD-t 
(egy 16-szorosan írhatót, valamint egy 
10-szeresen újraírhatót, melyeket egyéb- 
ként már a boltokban is lehet kapni), egy 
vaskos leírást, egy IDE és egy audio ká- 
belt, valamint egy alkoholos filcet, mely- 
lyel tökéletesen lehet a CD-k festett fe- 
lületére írni. 


Kialakítás, küllem, tudás 
ZZISEEKIOTÁZ KEST HERE EST TT SZTBAT S EZMEZONK ESZEBE 
A TDK CyClone meghajtójának kialakítása 
egészen érdekes. Az elején elhelyezke- 
dő félig áttetsző tálcafedő egy sötétkék 
tálcát rejt magában. Az előlapon megta- 
lálható a fülhallgató-kimenet, a hang- 
erő, valamint a kivető gomb (csak a Play 
gomb hiányzik a sorból...) 

Mérésünk (a CDSpeed program) szerint 
az eszköz valóban képes 40-szeresen 01- 
vasni, VideoCD-, adat- és audiómódban 
is. Az is tetszett, hogy bármilyen sebes- 
séggel is pörög a CD, alig három másod- 
percbe telik, míg az álló korong megjele- 
nik a kinyílt tálcán. Becsukása után kicsit 
lassan ismeri fel ugyan a benne lévő le- 
mezt, dehát semmi sem lehet tökéletes. 


Sokszor gond adódhat, ha mondjuk írunk 
egy CD-t, és közben valaki hálózaton 
akar valamit letölteni a gépünkről. 
Ilyenkor megeshet, hogy a merevlemez 
nem tud elegendő adatot átadni a CD- 
írónak. (Buffer underrun, így születnek 
az olvashatatlan szektorok, vagyis el- 
dobhatjuk a CD-t). A CyClone egyik igen 
fontos tulajdonsága, hogy az úgyneve- 
zett BURN Proof (Buffer Under RUN Error 
Proof) technológia segítségével nem 
kell megvárnunk, amíg a CD , megíródik" 
(elkészül), írás közben , egészen nyu- 
godtan" játszhatunk, MP3-at hallgatha- 
tunk, vagy bármiféle processzorterhelő 
dolgot végezhetünk. Kipróbáltam: hibát- 
lanul megírta a CD-t Photoshop, 
WinAmp és webről letöltés közben, pe- 
dig ez a kombináció leterhel még egy 
600 MHz-es gépet is. 


Könnyű kezelhetősége elle- 
nére kevesen használják 


Ugyan már kapható ez a CD-író, valószí- 
nűleg kevesen vették még meg. Ha va- 
laki mégis így tett, annak biztosan fel- 
tűnt, hogy írni csak a hozzá adott Nero 
programmal lehetett, a többi hasonló 
szoftver nem volt erre hajlandó. A CDR- 
WIN, az Easy CD Creator és a CloneCD 
egyaránt azt állította, hogy nincs a gép- 
ben erre a funkcióra alkalmas meghajtó. 
Mindegyik program tökéletesen megis- 
merte mint olvasó perifériát, de amikor 
az égetésre került volna a sor, közölte, 


SiSoft Sandra CD Benchmark 
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hogy ne is próbálkozzak. Ennek valószí- 
nűleg az a magyarázata, hogy annyira 
friss ez a meghajtó, hogy a programozók 
még csak mostanában fogják frissíteni 
szoftvereiket. Legalábbis remélem, hogy 
erről van szó, ugyanis eléggé nagy csa- 
lódás lenne, ha csak egy programmal le- 
hetne írni, még akkor is, ha ezt ingyen 
adják TDK-ék. 
Összességében egy elég megbízható, jól 
használható CD-íróval volt dolgom. Igaz, 
a 16-szoros CD írást csak egyszer tudtam 
kipróbálni, mert csak egy arra alkalmas 
nyers CD-m volt), de biztosíthatok min- 
denkit, hogy nem csalódtam benne. (Mi 
van, ZC, nem mertél 12-szeres CD-re 16- 
szorosan írni?! - czy) Az alig öt perc 
alatt megírt teli CD elegendő bizonyíték 
arra, hogy ezzel aztán lehet sietni. A TDK 
képviselője szerint két-három hónap 
múlva már a piacon lesz a 20-szoros 
írásra képes meghajtó is, amely ki tudja, 
mire lesz képes? (Nono, kedves ZC. 
Mindenki tudhatja: egy teljes CD meg- 
írása hozzávetőlegesen 3,3 és 3,5 percig 
tart majd. - czy) Ami pedig még érdeke- 
sebb lehet a CD fejlődésében, hogy idén 
ősszel megjelenik a TDK legújabb CD-je 
és írója, mely már három rétegen tárolja 
az adatot. Addig is elégedjünk meg az- 
zal, hogy most éppen már csak 5 percig 
kell figyelnünk a képernyőn futó bitku- 
kacot. 

ZeroCool 


Son 


A JÓ KONZOL 
LASSA 


cím természetesen nem 

a működési sebességre 

fl vonatkozik, hogy számítási 

kapacitásában milyen 
mutatókkal rendelkezik a , fekete doboz" 
arról valamivel lejjebb szólunk. A lassúság 
az Európába és hazánkba való megérkezést 
jelenti, mert ugyan a rendszer most egy éve 
(én legalább is a márciusi számba írom 
a cikket) debütált Japánban, ahhoz, hogy 
a valóban nekünk szánt kütyüket kézbe 
vehessük 9-10 hónapnak kellett eltelnie. 


Rengeteg pletyka, hír és álhír kapott szárny- 
ra az eltelt hosszú időszak alatt, ami akár 
mesteri piac puhítási technikának is tekint- 
hető a Sony részéről. Többen temetik a PC-t, 
mint játékplatformot, de legalább ennyien 
írták márle néhány mondatban az első való- 
ban 128bites konzolt is. Mondván, hogy az 
árában egy közepes PC-vel vetekedő készü- 
lék nem igazi versenytársa egy jól összeállí- 
tott konfigurációnak. Nem is annyira a két 
tábor vitáját eldöntendő, mint inkább a saját 
kíváncsiságunk kielégítése és a korrekt tájé- 
koztatás végett elkértünk két hétre egy sej- 
telmesen fekete PS2-t a Sony Hungáriától és 
többrendebeli kipróbálásnak vettetük alá. 


valamint 
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A kipróbálásban a szerkesztőség majd min- 
den tagja részt vett, de legalább annyi időt 
eltöltött a kütyü mellé kapott három játék 
valamelyikével, hogy személyes véleménye 
legyen, ezeket a beszámolókat majd követ- 
kező számunkban olvashatjátok, most követ- 
kezzen egy tárgyilagosnak szánt összefoglaló 
PS2 tapasztalatainkról. 


Pro-k és kontrák 
EZEZSZZSEESZTEEETzEE TT EZTZTT 


A konzolok egyik legnagyobb előnye és 
hátránya is egyben a kötött felépítés. Nem 
lehet vele Lego-zni, mint egy kártyákból 
összeállított PC-vel, mindig cserélgetve 

a kicsit nagyobb tudásúra, jobb teljesítmé- 
nyűre a fokozatosan elavuló elemeket. 
Ugyanakkor szerencsére nem lehet vele 
Lego-zni, így nem kell havonta boltba ro- 
hanni és súlyos összegekért frissíteni 

a hardvert, a most megvett konzolon három 
év múlva is kompromisszumok és minimá- 
lisra vett beállítások mellett lehet játszani. 
Bővítési lehetőségeket azonban több oldal- 
ról is nyitva hagytak, egy saját rendszer- 
sínre kapcsolható belső bővítő-hely, USB 
és i.Link csatlakozó formájában. 

Nem lehet vele az egyik pillanatban felhő- 
karcolót tervezni, a másikban játszani, 

a harmadikban pedig szakdolgozatot gé- 
pelni. Bár bizonyos kiegészítő és internet 
funkciókról még mindig nem mondott le 

a Sony azért ez mégis csak egy játékgép, 
aminek a használatához nem kell ECDL vizs- 
ga, csak a bekapcsoló gombot kell felis- 
merni, erre pedig tapasztalataim szerint 
egy hároméves gyerek is képes. , Melles- 
leg" kicsi és semmivel nem rombolóbb ha- 
tása a nappali belsőépítészeti összhangjá- 
ra, mint egy videómagnónak, míg egy PC-s 
konfig , agyonüt" legalább egy sarkot. 


Szórakoztatás 
EZEZEZEESOZEEESEEEEETZSETZ ES EEZÉZSEEZEZEET 


Alapvető funkciója a játékok futtatása, amit 
igen tisztességgel lát el. A jelen pillanatban 
még igen szerény játékkínálaton, legalább is 
a három mellékelt szoftveren (Ridge Racerv, 


ekken TAG, Dead or Alive2) erősen látszik, 
hogy gyorsan és a gép képességeit még 
messze nem tökéletesen ismerő programozók 
készítették. Mindháromba felfedezhetők 
olyan részletek, melyek, szebben- jobban, de 
egalább is a legjobb PC-s programok színvo- 
nalán lettek megoldva, más részletek azon- 
ban még csöppet kidolgozatlanok. Arról sem 
feledkeztünk meg, hogy bár egész jó átvezető 
animációkat, illetve valós időben számolt je- 
eneteket láttunk a kerettörténetekben, ezek 
a lemezek még CD-k, így jóval kevesebb táro- 
ókapacitáson kellett megalkotni azt, ami ha- 
marosan már egy DVD terjedelmében érkezik. 
Nagy ütőkártyája a PS2-nek a DVD lejátszá- 
si képesség, ami az európai készülékekben 
nem szoftveres, hanem célhardveres dekó- 
dolást jelent, pazar képminőséggel és digi- 
tális jelet (hiszen kimenet van rajta) fogad- 
ni képes erősítővel, házimozit teremt. Nem 
lennék meglepve, ha a készüléket megbont- 
va az alsó árkategóriába eső asztali DVD-k 
alkatrészeit fedezném fel. Tény és való, 
hogy a kezelése fapados az irányítót hasz- 
nálva, de a , céghez közel álló forrásból, 
nem hiatalosan" megtudtuk, hogy készülő- 
ben van egy hivatalos távirányító, amely 
megszünteti ezt a kellemetlenséget. 


Summázat 
EZ EETTOSZTOKISTZZISEZETTT 


Működés közbe vizsgálva a PS2-t hamar 
egyértelművé vált, hogy nem jelenti a PC-s 
játékkorszak végét, ugyanakkor egy új fel- 
használó-játékos réteg kialakulásához ve- 
Zethet igen könnyen, hiszen csábító lehető- 
séget kínál azoknak, akik bonyolultsága 
miatt óvakodtak egy számítógép beszerzé- 
sétől, ám nyitottak az igen jó minőségű já- 
tékok jelentette elektronikus szórakozásra. 
Igazi rajongótábora már most épül ugyan, 
de szélesebb közönséghez csak megfelelő 
mennyiségű gyártás mellett juthat el. Per- 
sze az árról sem szabad megfeledkezni, de 
ez ügyben már történtek változások, igaz 
csak Japánban indulnak lefelé az árak, de 
előbb-utóbb ennek is el kell érnie hozzánk. 
Schuerue 


Mélyvíz - HARDVER 


A Philips már elég régen ott van a számí- 
tógép-periféria- , de még inkább az alkat- 
részgyártásban. Itt-ott feltűnő lapkák 
mellett jobbára USB hangfalaival szerzett 
nevet magának a PC környékén. A digitális 
Zene, Zaj- és zörejkeltés frontján most 
nagy lépésre szánták el magukat, önálló 
hangkártya családdal jelentkeznek a mind 
igényesebbé váló piacon. Ha hinni lehet 

a közzé tett specifikációnak és egyes kül- 
földi előzetes teszteknek, akkor ezúttal 
nagyot kavarnak a hangkártya üzletág egy 
ideje mind lustábban hullámzó vizeibe: itt 
az Edge család legnagyobb tagja, az 
Acoustic Edge. 

Hogy jellemzői közül csak a legérdekeseb- 


FULL EXTRA PHILIPS 


don összeválogatott hangfalakból építheti kell szétverni a számítógépet, a trükkös 
ki a felhasználó, bár a minőségre azértitt kábelmegoldásoknak köszönhetően csak 
már érdemes figyelni. Kezel 2, 21, 4, 411 egyetlen kártyahelyet foglal a hátlapon. 
és 51 összeállítású hangrendszert is, vala- . Ezeket a képességeket igen ütőképes ár 
lön algoritmusok veszik kezelésbe egészíti ki, az ígért 99 dollár több mint 


mint 
a fülhallgatóra küldött hangot. A térnang- . . megfontolandó. 
rendszer kihasználására külső jelforrásból 
érkező digitális jellel is képes, ami nem 
csak Dolby Digital, de DTS is lehet, s mi 
több, ezeket nem csak fogadni, de kiadni 
is képes. A számítógépben lejátszott DVD- 
k megszólaltatásáról a mellékelt WinDVD 
gondoskodik, de más kellemetes megle- 
petéseketis tartogat a programcsomag, 
többek között az MP3 gyűjtőknek. A ren- 
geteg csatlakozó és miegymás okán sem 
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beket említsük, a valós FM szintetizátor 
mellett 64 csatornás hullámtáblás szinti és 
különféle effektmegoldások gondoskod- 
nak a játékok hangjáról. Támogatja a EAX, 
DS3D, A3D szabványokat, a térhangzásról 
pedig nem csak a beépített Osurround 
rendszer, de a tetszőlegesen összeállítha- 
tó több hangfalas konfiguráció is gondos- 
kodhat. Ez utóbbit szinte teljesen szaba- 


Lapzárta előtt érkezett a hír, mikor már azt hittük, hogy ezúttal 
nem tudunk valamilyen konyhai eszköz Internetre kapcsolásá- 
ról hírt adni. Az LG jóvoltából gyarapodott azoknak a berende- 
zéseknek a száma, melyre egy modern háztartásnak úgy van 
szüksége, mint a meztelen csigának csontkovácsra. 

Az érintőképernyővel felszerelt mikrohullámú sütő az LG el- 
képzelései szerint nem csak arra lesz alkalmas, hogy a roppant 
elfoglalt szakácsok internet ügyeiket a pult mellől tudják ren- 
dezni, recepteket vadászhassanak a hálón, de arra is képes, 
hogy a speciális weboldalról sütési és főzési programokat tölt- 
sön le. Az előbbi két funkció használhatóságát azért kicsit 
megkérdőjelezi bélyegméretű kijelzője. Számomra viszont egy 
tényleg használható funkció hibázik az egyelőre csak kísérleti 


Bár legtöbbünknek az írható CD-k és különféle kazetták ug- 
ranak be a márkanév hallatán, azért a TDK jócskán belenyúl 
a szórakoztató elektronikába is. Január végén egy szűkszavú 
és szinte kép nélküli bejelentésben tudatták, hogy Mojo (az 
amerikai szlengben: vonzerő) néven új, CD alapú MP3 leját- 
szót dobnak piacra. A 180 dolláros árúnak ígért eszköz némi 
belső memóriájában nem csak öt lemez tartalomjegyzékét 


SCHUERUE-ROVAT: ÚJABB WEBMIKRÓ 


MP3 CD LEJÁTSZÓ A TDK-TÓL 


jelleggel, Koreában kapható kütyüről. Nem lehet a neten ke- 
resztül utasítani, így hiába a WAP telefon, vagy az autóba kö- 
tött internet, nem gőzölög a csülök, mikor lecsücsülök. 


képes tárolni (ID-címkékkel együtt), de a mintegy 8-10 perc 
zenét befogni képes memória feltöltése után leállítja a mo- 
tort. A szakaszolt működésből következő energiatakarékos - 
ságnak köszönhetően két ceruzaelemről 10 órán át muzsikál. 
Kellemetes meglepetés, hogy a fülhallgató csatlakozója mel- 
lett normál (line out) kimenettel is felszerelték, így aktív 


hangfalon és erősítőre kötve is jól használható. 


EZKARN 


B Mélyvíz - NOKIA 6250, SIEMENS M35 


LEGYŐZHETETLENEK 


lőbb-utóbb mindenkivel 
előfordul, hogy véletlenül 
földhöz vágja kedvenc mo- 
biltelefonját. Mire az leg- 
többször három, legrosszabb esetben 
sokkal több darabra törik. Általában, sze- 
rencsére ennyire nem törékenyek a mai 
mobilok. Mennyivel jobb lenne, ha né- 
hány méteres magaslatról ledobva sem 
lenne különösebb baja! Nos, ezt a problé- 
mát oldják meg a mostanában egyre job- 
ban terjedő , törhetetlen" telefonok. 


Ilyen csak a mesében létezik, hiszen 
mindenki jól tudja, hogy ami elromolhat, 
az el is romlik, illetve, ami törhetetlen, 
az is összetörik. Rájuk eshet mondjuk 

a gázgyár, a pitbull vagy akár egy mala- 
mut is szétrághatja, de azért ezek a tele- 
fonok jóval strapabíróbbak, mint ver- 
senytársaik. Mindenesetre kétszer is 
meg kell gondolni, mielőtt elkezdenénk 
valamelyikkel futballozni. E hónapban 
két törhetetlen, többé-kevésbé vízmen- 
tes telefon került a kezünkbe, a Nokia 
6250 és a Siemens M35. 


Ajtótörő szörnyeteg 


Akinek volt már Nokiája, magáénak tud- 
hatott egy formatervezett, jól kézre álló, 
funkcióban igen dús telefont. A 6250-es 
esetében is részben jelen van a sok 
szolgáltatás, de nem tudtam igazán 
megszokni a másságát. Le kell szögezni, 
amellett, hogy víz-, ütés- és törésálló, 
mégsem tudnám elképzelni a zsebem- 
ben a hétköznapok forgatagában. Mére- 
tének és súlyának köszönhetően elérte, 
hogy csak a táskámban tudjam kényel- 
mesen cipelni. 

Mindazonáltal nem nélkülözi a vonzerőt, 
főleg azoknak ajánlanám, akik mondjuk 
építkezésen dolgoznak, vagy sokat bi- 
cikliznek , rázós utakon". Már a teszt el- 
ső napján kipróbáltam, hogy milyen egy 
telefonnal kopogni O. Elég mély, gyak- 
ran dörgő hangzására az biztosan felfi- 
gyelt, aki kinyitotta az ajtót. Ok: a bur- 
kolat külső kontúrja saválló gumiból ké- 


szült. Körbetömített akkumulátorát pe- 
dig csavar fogja a testhez. 

Menüi között volt néhány érdekesség, 
melyet más mobiltelefonban nem lát- 
tam. Az egyik az eseménynapló, mely- 
nek segítségével több, éppen függőben 
lévő tevékenységünk időtartamát tudjuk 
követni. Megadhatjuk például, hogy 
mely cégnek dolgozunk, milyen eszkö- 
zöket használunk, és azt, hogy mennyi 
az órabérben. Innentől kezdve csak az 

a dolgunk, hogy a munka kezdetével el- 
indítsuk, végeztével pedig leállítsuk 

a ,stoppert", és már ki is derül, hogy 
pontosan mennyiért dolgoztunk (ez per- 
sze csak a vevőnek előny, a szolgáltató- 
nak nem). A másik a zajszintmérő, amit 
véleményem szerint a közönséges ha- 
landó nem használ. 


A kistelefonok legnagyobbja 
ÜRES ESA ZT OZSSTEET SA TTAZAZOSZESET BE SZEKSZ SSTETNEKEEEE 


Már múltkor említettem czy kedvenc hó- 
bortját. Ahogy meglátta ezt a telefont, 
rögtön élt a szólásszabadság jogával: 
nEzt a telefont is lehet nyakban horda- 
ni", és eltűnt vala a kéklő távolban. Mi- 
után meghallgattam Mihály csöppnyi 
szent beszédét, megkezdtem a telefon 
átvizsgálását. Előtte azonban elmondom 
- hátha valaki még nem tudja -, czy ,be 
akar vezetni" egy új divatot, mely sze- 
rint az emberek hordják a nyakukba 
akasztva mobiltelefonjukat. Azért mon- 
dotta, hogy az M35 is alkalmas erre, 
mert elég kicsi (bár annál nehezebb), és 
mégis van rajta akkora hely, amelyre 

a nyakbakötőzsinór-alapként szolgáló 
öntapadó övcsatgomb fölragasztható. 
Szóval maga a készülék elég jól kezelhe- 
tő kis ketyere, de az egyik rögtön feltű- 
nő hibája, hogy a kijelzője elég 
halaványan világít. Feltehetően a vasta- 
gabb borítás miatt. Fontos, bár engem 


annyira nem hoz lázba, hogy ezzel a kis 
készülékkel még WAP-ozni is lehet. Já- 
tékai között megtalálható az Aknakereső 
(a Microsoft ajánlásával) menüpontis, 
ami már magában riadalmakra adhat 
okot E. Egyébiránt nem nyújt különö- 
sebb érdekességet, funkciói azonosak 

a , szimpla" telefonéval (persze a ma 
már megszokott, telefonhoz nem feltét- 
len méltó funkciókkal, amilyen a számo- 
lógép). 

Felépítését tekintve egyetlen fontos 
eleme van, mégpedig a hátlapja, amit 
(a 6250-eshez hasonlóan) nem lehet 
olyan egyszerűen leszedni. Szükségünk 
van mondjuk egy pénzérmére, vagy 

a barbárabb emberkéknek egy kulcsra, 
vagy valami hasonlóra. Egyébként vi- 
szonylag szimpla, kissé gumírozott ha- 
tást keltő borítása van. E kiegészítések- 
nek megfelelően nem víz-, hanem 
a:CSak" cseppálló. 


ZeroCool 


ÉV Másvilág - MISS GYBERSPACE 2000 


MISS CGYBERSPACE 2000 S55.ve 


2. Kutasi Anikó tanuló (18) 
3. Magony Szilvia tanuló (19) 


WWW Li M ] SSCYB E RS PAC E Li N ET Megválasztották továbbá a Gála Szépét, aki idén 


Liebhaber Katalin 15 éves tanuló lett. 

További képeink a gálán készültek, a fotók Hor- 
váth Gábor munkáját dícsérik. 

A gála az egyik legújabb és legelegánsabb buda- 
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A GameStar kellemetes kötelességének tekinti az inter- győztese, aki egy évig a Miss Cyberspace Hungary 2000 pesti szállodában, a Westend-féle Hiltonban zaj- 
netes szépségkirálynők bemutatását. A tavalyi elődön- cím birtokosa. lott le, a 27 döntős lányt hat olimpiai bajnok 
tőkről rendszeresen beszámoltunk és egy-egy képet is Hogy mennyit számítanak a szép fotók, arról győződje- sportolónk vezette fel a színpadra, a tíz legesé- 
megvillantottunk a virtuális szépségekről. tek meg magatok, itt láthatjátok azokat a képeket is, lyesebb hölgy pedig menyasszonyi ruhába öltöz- 
A lényeg: az interneten (www.misscyberspace.net) sza- . amelyek alapján a három dobogós helyezettet megvá- tetve várta az eredményhirdetést. A díjazottak- 
vazhattunk a szerintünk legszebb lányra, és a havi elő- lasztották az internetezők. nak és a szervezőknek gratulálunk, a magunk ré- 
döntők nyertesei közül került ki a 2000-es év végső széről a többi lány között is szívesen megkeres- 


nénk a mi saját szépségkirálynőnket... 
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Aréna - Mélyen tisztelt olvasóközönség! 


Nemrégiben beszereztem egy cipőkanalat. Igen nagy szükségem van rá, hiszen a ren- 
geteg levél közül még az érdekeseket is ezzel kell betuszmákolnom erre az apró két ol- 
dalra. Természetesen a leveleket ezúttal is eredeti helyesírásukkal (szöveghűen), de 


bizonyos esetekben kivonatolva közöljük. 


FROM: ACE 
SUBJECT: EGY 5LE 


FROM: MR 
SUBJECT: KRITIKA 


Üdv! 

Először is üdvözlök mindenkit az új év- 
ben. Szeretném , ha valaki végigolvasná. 
Nem éppen egy dícsérő levél lesz ezt 
hozzá kell tennem. Nem kívánom növelni 
azoknak a táborát , akik számomra ért- 
hetetlen módon letámadják azokat , akik 
rávilágítanak a az újság valódi hibáira. 
Írtam már levelet az újságnak , de az 
nem jelent meg és semmilyen érdemle- 
ges választ nem kaptam. Még néhányan 
vérszemet kapnának az utóbbi mondat 
hallatán elmondanám ez csupán azért 
bánt , mert amiket betesztek az újságba 


levelek olyanokra utalnak , mint a nyolc 
általános hiánya. Ezzel mit akartok elérni 
?? Azt , hogy lássák a még levelet nem 
írt olvasók , hogy ti mennyit szenvedtek 
a sok hülye levél miatt ?? 


Szó nincs szenvedésről, igen kellemes 
szórakozás, hidd csak el nekem 0. 
Egyébként sem létezik hülye levél, csak 
esetleg rossz megfogalmazás. Kom- 
prende? 
KEZMEKKOSZSEZNAZITS ETET JET ZFTGEZTEESKEISZZZEEKEZEI 
És amikor néha bekerül egy-egy 
inteligensebb hangvételű levél 

, érthetetlen , kitérő válaszokat adtok. 
Szóval ennyit a demokráciáról. Még mie- 
lőtt furfangosan elsütnétek a már elsü- 
tött poént , miszerint nem lehet minden- 
kinek a kedvére tenni és , hogy mégis 
csak ti szerkeztitek az újságot gyorsan 
egy ellentámadás. Úgy mégis kiknek 
szerkeztitek az újságot ?? Hö ?? Egyedül 
ami jó ebben az újságban az a CD mel- 
léklet és elvétve egy-egy jó játékleírás. 
Szerintem a legtöbb vásárlót a CD-nek 
köszönhetitek. Vagytalán másra gondol- 
tatok ?? Egy kis statisztika. Az én isme- 
retségi körömbe tartozó emberkék , akik 
megveszik az újságot , mind a CD-ért ve- 
szik meg. 
HTKESEMESTET SZESZT EZŐSSAZZEZTEBOZZBETBEETET B] 
Köszönjük a statisztikát, hozzáfűztük 

a saját ismereteinkhez. Megjegyezném, 
hogy rengeteg olyan levelet is kaptam 
már, akik egyáltalán nem is akarnak 
CD-t az újság mellé. Egyébiránt pedig 
totális demokrácia és vélemény- 
nyílvánítás szabadság van nálunk. Tet- 
szik? o 
TEZEZZEZESESKSESZEET TE EEZÜSTE SET TOTAKE TETTEL TEZ 
Most pedig következzék az egyik cikkről 
aTR5-ről készült leírásról a vélemé- 
nyem. Nem kel! megilyedni , ha csak 
nem érzi Bad Sector igazságtalannak 
művét. ( gondolom nem ). A kritika bor- 
zasztóan ócsárolja TR-t mintha valami 
szar lenne amit amatőrök csináltak vol- 
na. Volt szerencsém játszani a TR5-el és 
valahogy nem találtam annyira szarnak a 
játékot a sok ismerőshöz hasonlóan. 
Azthiszem nem is fecsérlem rá a szót , 
mert az egész egy nagy rakás lócitrom 
ahogy van. Úgyis süket füleket találna , 
mint ahogy talán ez a levél is azt fog. 
Ehhez 


csak annyit fűznék még , mielőtt megint 
egy jól bevált válasz jönne , miszerint 
nem lehet mindenkinek egyforma ízlése 
a arra kéne gondolni , hogy nem hob- 
byból csináljátok , hanem hozzátartoztok 
a tömegkommunikácóhoz , amiáltal nem 
csak egy-két ember olvassa ezt az újsá- 
got. ( Remélem van köztetek olyan , aki 
majd le tudja fordítani . . . ) Amit ebből 
ki akartam hozni az-az , hogy TR sorozat 
egy olyan játék , ami az akció játékok 
közül az egyik legjobb. Tehát gondolno- 
tok kéne arra , hogy talán egy-két em- 
ber szereti és szívesen olvasna normáli 
leírást. 
TENIZEEZEZSZEZTSEEKEE LESZTEK ES TETTE HERETEBÉSEREKET 
Véleményem szerint a TR5 kritika egy 
teljesen normális leírás volt. Egy olyan 
sorozat sokadik tagjáról szólt, amely- 
nek ez a része csak egy újabb lerágott 
csont. S kritikusaink azért írhatnak ná- 
lunk, mert már igen régóta játékok 
tesztelésével, vagy neadj"Isten fejlesz- 
tésével foglalkoznak. Ha nem értené- 
nek hozzá nem írnának itt. 
EITEZZSHANOZETEENEEZES TESZT EESESEZETEZEKETE 
Azt hiszem megint egy jót beszéltem , 
de minek ?? Úgy sem fogjátok figyelem- 
be venni a kívülállók véleményét. Telje- 
sen felesleges ez a rovat. Persze ezt 
majd át lehet alakítai , hogy én legyek 

a gonosz . . Az egyetlen dolog , ami mi- 
att azt , hogy bekerüljön az újságba az , 
hogy eljusson az emberekhek az üzene- 
tem , és akkor talán halgató fülekre ta- 
lál. Bízom benne , hogy van köztetek 
olyan , aki kellő igaűzság érzettel és íté- 
lőképességgel rendelkezik ahhoz , hogy 
ezt megértse. 

Ez enyi lett. Remélem elolvastátok. 
Üdv.: Mr. X 

TEZTEZZEZIZZEETYE ESETEKET 
Igen, elolvastuk, sőt, ráadásul egy be- 
tűt sem hagytam ki belőle. Azt szeret- 
ném, hogy nyugodtan tudjál aludni mi- 
attunk 0 S nemcsak mi olvastuk el, 
hanem ezután igen sokan el fogják... 


FROM: TOMPA 
SUBJECT: TSCHUE!!! 


FROI 
SUB. e 


Barátaim! 

Ne haragudjatok, de a tököm kezd kilen- 
ni. (...) Mindenki kritizálja az újságot 
nem éppen pozitívan, de a végére odaír- 
ják, hogy Ti vagytok a legjobbak, meg 
mittomén még mifene. Tehát, ha szerin- 
tük se frankó az újság, akkor miért 
mondják, hogy jók vagytok? Na, ez egy 
kérdés volt, szerintem ezt Ti se 
tudjátok. Már múltkor is volt kb. ezer ba- 
jom, most is van legalább annyi. Azon 
csodálkozom végülis, hogy a Pc Gy""ba 
s0se találok szidalmazó levelet. És tény- 
leg nagyon jó. Vegyetek példát róluk, 
szerintem nem lenne nehéz úgy megcsi- 
nálni a dolgokat, ahogy ők. Náluk s50- 
sincs kétszer ugyanaz az oldal. Minden 
négyzetcenti kivan töltve, és nem egy- 


színű négyzetekkel. 
MEENEEZEESZEKOZEZT SEBE ZT ZTE ERTKSOYTETZTEZTTEZE] 


Nos, az, hogy ők sosem tesznek be kriti- 
kai hangvételű leveleket a saját ügyük. 
Ha ők csinálják a világ legtökéletesebb 
lapját, csak gratulálni tudunk nekik. Én 
is megtehetném, hogy csak dícsérő 1e- 
veleket helyezek el az arénában, hiszen 
hihetetlen a levélözön. Azonban az a cé- 
Tom, hogy lássátok: figyelünk rátok, 
fontos a véleményetek. Egyébként is 
uncsi lenne a sok dícséretet betenni 
mindig, a rovat elvesztené jelentőségét. 
BEZZSTEZMESEZTET ET EITSZTETSSZEZÜZ STATES ZONE] 
Szóval, asszem pontokba szedem a prob- 
lémáimat: 

1. Ha valakik (egy csomó ember) úgy 
gondolják, hogy jobb lenne egyes oldal 
úgy, hogy háttér van alatta, ami nem gá- 
tol meg minket az olvasásban, akkor biz- 
tos úgy igaz. Szóval, miért nem lehetne 
olyan az újság, ahogy nekünk tetszene? 
MEMENTO KEST ST SHEUT ZENEKET TJETESTEKISETI 
Igen, látod-látod, a csomó ember véle- 
ményét innen, az Arénából tudtad meg. 
Ennek ellenére neked is elmondom, 
hogy a jelenlegi, 2.0-ás designban 
nincs háttérkép: a laptervező grafikus, 
aki felelősséggel tartozik ezért, nem így 
találta ki. Ugye Te sem örülnél neki, ha 
csak úgy felelőtlenül barkácsolgatni 
kezdenénk a lappal? 
MEKESZTENYEZ KATE ZKOZSTZKET TESTI 
2. Pofátlanul az lett írva az Arénába az 
egyik gyereknek, hogyha leírásokat 
akar, akkor írjunk mi, az olvasók, de ez 
nem a mi feladatunk, hanem az újságíró- 
ké. Ha a közönség leírásokat akar, és 50- 
kan emellett szavaznak, akkor légyszi 
erőltessétek meg magatokat. A Pc 
Gy"bhan erre azt mondanák, hogy ok, jó 
ötlet, megtesszük. De persze itt nem a 


játéleírásokra gondolok, mert náluk az 
van. Capisci? 
TERMEESETETTTSEETZOSE TATE SERTÉS TITEZIZEZET ESEL 
Félreértés ne essék, végigjátszásról volt 
szó, és nem leírásról. A véleményünk 
változatlan: a GameStar nem közöl vé- 
gigjátszásokat. Azonban ha valaki veszi 
magának a fáradtságot, elkészít egy vé- 
gigjátszást s azt elküldi nekünk, szíve- 
sen publikáljuk honlapunkon és a CD-n 
is. Egyébiránt nálunk is vannak játékle- 
írások. Csak a februári számban 24 volt. 
KETTES KEN TETEME TE AEVCETES TERBEN] 
3. Az értékelődoboz pályázat baromság 
volt részetekről, mert amint észrevet- 
tem, sajnos egyik se nyert. Maradt a régi 
rasnyaság, kibővítve egy százalékos do- 
loggal, és egy rövid ismertetővel. Úgy 
kellett volna csinálni, hogy megszavaz- 
tatjátok a népet, hogy melyik tetszene. 
Nem pedig önkényesen, ami nektek be- 
jövős. Olyan legyen ami nekünk is tet- 
szikttttni! 
ÚENPSEEOEZKTETTEES ZETT EZSEYT EZT ZETSINKESZEEE] 
Ellent kell mondjak Neked, hiszen min- 
den beküldő nyert! Olyan legyen, ami 
nektek is tetszik? Persze, azt a formát 
választottuk. Hiszen megnéztük a bekül- 
dött pályaműveket és azok segítségével 
alakítottuk ki a mostanit. Olvastad RP 
megjegyzését mindehhez? 
EZTCTAZTEEEHEKT ZAY IESTSEET EV ZZIKEVETESÉZ VEZTEZBE] 


4. Tudod, nagyon jó poén volt, hogy ke- 
ressük meg a 2x2-es oldalon a különbsé- 
geket, de mi lenne, ha nem csinálnátok 
ekkora hibákat? 5. Tele van a lap helyes- 
írási hibákkal. Most mondom el először 
és utoljára, hogy a DÍCSÉRET szó elvá- 
lasztása: dí-csé-ret és nem: díc-séret. A 
többi hibára nem térnék ki részletesen. 
EEOETEKOHETESESEKETEIT ETET ESJETÜKIFTTZTEZTVETEEI 
A hiba megtörtént, a felelősöket megta- 
lálták. Errare Humanum Est, mondták az 
ókori rómaiak. Már ők is tudták, hogy 
"hibázni emberi dolog. (Pláne, ha nem is 
egy ember, hanem az elválasztásokért 
felelős modul hibázik a tördelőprog- 
ramban, amit viszont mi nem veszünk 
észre...- RP) Te még sosem hibáztál? 
TZEVTTEZESZZSTALT SZET TT ETT TOT TEITSETSEOSZEZT TŐ] 
(...) Szóval, én ismét segítő szándékkal 
írtam, és kapjatok az agyatok helyéhez, 
mert lehetne valami értelmes dolgot is 
kihozni a GameStarból. (...) Én még 
mindig bízom bennetek. Sok sikert! Mil- 
lió tsók: Erzsébet. 
TEZMAREEETKESESTEEETET EZT TTTSZEKZ ETETETT 
Mivel sajna hiányzott az agyam, nem 
találtam a helyét sem. Túlzottan vegeta- 
tív lettem manapság € Elég értelmes 
dolgot hoztunk ki így is ebből a lapból, 

s a jövőben is ezt tesszük O 


FROM: HARTAI ATTILA 
SUBJECT: EGY VÉLEMÉNY... 


FROM: ENEM 
SUBJECT: GAMESTAR 


Hi GamegStar és hi Gyu! 

Először is had gratuláljak a laphoz, mar- 
ha jó lett. Az a helyzet, hogy én már pár 
hónapja nem veszem, illetve már nem 
vagyok előfizető, de a CS 

1.0 kedvéért megvettem a januári szá- 
mot és láss csodat! 

Először is a cikkek színvonala kb. ezer- 
szer jobb lett, és VaN-nak hiába adtam 
volna igazat 3 hónapja, de én úgy látom, 
hogy ZeroCool megtanult egy-két új 
szót, ami igazán dícséretes! A Bad Sec- 
tor-ra meg már rá kell szólni, mert baro- 
mi jókat ír. Persze jók a többiek is, pl. 
Berr Timeline cikkén elég jót mulattam 
:) A StarMusic-hoz pedig csak gratulálni 
tudok (főleg neked Gyu). Végre nem 
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agyatlan pop-zenéről van szó, hanem 
egészséges férfiemberhez méltó muzsi- 
kákról. Ezt csak azért írom, mert amikor 
majdnem egy éve olvastam egy cikket az 
addig számomra ismeretlen Dream The- 
aterről, megvettem a lemezt és lám-lám 
:))) Szóval aki fél ettől a zenétől az fel- 
tétlenül hallgasson bele, foglalkozzon 
vele egy kicsit, mert megéri! (...) 
Bórító: Hát ez tényleg egy okos kis téma, 
és az a nagy helyzet, hogy én nem na- 
gyon látom, hogy a bórítótokat egy mű- 
vészlélek készíteni. Komolyan, egy ere- 
deti Slet sincs benne, bár információban 
igen gazdag. A logó pedig elég uncsi, és 
rendkívűl sablonos, vmi vaddabb sokkal 
jobb volna. 

(...) Végül egy személyes kérdés hozzád 
Gyu! Szóval nemtom minek kell minden- 
féle baromságot beleírni a gyönyörűszép 
nevedberegy idézőjelbe, egyszer oks 
volt, de azért ezredszerre már nem na- 
gyon veszi be a gyomrom. Egyébként 
rulez a lap, az értékelő is ok szerintem, a 
design pedig egyszerű de nagyszerű. Na 
mennem kell, legyetek 
jók/rosszak/vagyamitakartok: 

eNeM 

MEg ETETETT TEST SEK ESETET 
Szia EnEm! 

Köszönjük a gratulációkat, és az észre- 
vételeket! S nemcsak a Dream Theater-t 
érdemes megismerni, hanem sok más 
érdekes zenekart is (pl. Magnitude 9 

a februári számból). A borító logója 
sajna egy adott dolog. Ezen változtatni 
nem tudunk, központi előírásra ilyen. 
(A német és a cseh GameStar is ponto- 
san ilyen logóval rendelkezik! - RP) 

A nevembe írt baromságok pedig ettől 
a lapszámtól megszűnnek, tehát 

a gyomrod is helyrejöhet már 0 


Ennyi volt a móka mára, két oldalba 
sajnos nem fért több, változatlanul vá- 
rom leveleiteket a gamestarGidg.hu 
címre (aki nekem ír, az nem a lapnak 
ír). Ne feledjétek, örömmel fogadjuk 
jobbító észrevételeiteket vagy bármi- 
lyen más hasfájásotokat is. Ezúton kö- 
szönném meg azon kedves olvasóink le- 
veleit, akik nem kerülhettek be az Aré- 
nába. Amennyire tőlem telik, igyek- 
szem ezekré válaszolni. Változatlanul az 
lenne viszont a kérésem, hogy aki 
cheat-ekre, csalásokra vágyik, 

a cheatagamestar.hu címre írjon, aki 
pedig személyesen hozzám szeretné in- 
tézni levelét, a ddragonagamestar.hu 
címen teheti ezt meg. Adios amigos, 
egészen áprilisig! 

Gyu 


